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az Veillez au feu de bois. 


Boum badaboum c'est nous que r'voila | 
Ha quand même [!}) Monsieur P'tit 
Bonheur n'arrive jamais à l'heure ! En 
bons Belmondo du jeu vidéo, c'est pour 
ces bonnes bagarres de chiffonniers 

du pixel que nous re-débarquons | 

Non Madame, pas celles qui opposent 
tendances futuristes et grognements 
passéistes un peu réac’, voyons ; 
non, juste celles «pour le plaisir», qui 
alimentent en mandales bouillonnant L = 
de culture et de grands sentiments ces 
moments de piaillements et autres gueulantes napolitaines autour 
d'une bonne vieille bécane. Et ça finit toujours par de franches 
embrassades en ramassant ses yeux, sa science et son petit égo 
sympa taillé comme un Nam 75 un poil belliqueux. 

Avec nos pages d'histoires officieuses et de tours pendables, 
gageons qu'il y a de quoi mettre la première étincelle à ces joutes 
acharnées des fonds de couloirs ludiques. « Tombe Raideur, Tombe 
Raideur ? Estce que j'ai une gueule de Tombe Raideur ? » N'ayez 
pas peur mam'’zelle, ça n'est que de la franche énergie vouée à de 
beaux discours qui n'en finissent JAMAIS ! Quelques envolées autour 
de vies jubilatoires et pleines de candeur : c'est Megaman, Robocop, 
Arthur, Astérix, c'est « l'ombre d’une bête dans le marais », mais en 
fout cas ce ne sont que des légendes vraies ! Dans ce Retro Game il y 
a à lire, à rire, à collectionner dans son armoire de papiers mâchés, 
dans son petit coffre secret rempli de papiers dorés. 

Alors Toi le tendre passionné, Toi le Gavroche ludo-lyrique, si tu 
aimes à tomber par terre, c'est pour mieux regarder en arrière, 
agenouillé béat devant un bon Elemental Master ! Va chercher les 
belles larmes des communards du jeu, gisant sur les pavés, pour 

un peu de liberté. et fais coucou à Voltaire, tout est de sa faute, 

il aurait voulu te parler de Panzer ! Eh oui, rappelle-toi cette petite 
apologie des mondes hostiles, qui débarqua il n’y a pas si longtemps 
à dos de dragon : ces envols sauvages et majestueux par-delà les 
mornes plaines, ces paysages mystiques, ce merveilleux spleen 
lyrique. Nous aimions tous nous y perdre. 

Atari (2600) c'est fini ? Et dire que c'était la ville de mon premier 
amour | (Copyright H.V.] Fort heureusement, une nouvelle rubrique 
fait son apparition pour nous dire que cet amour durera toujours. 

Et ces étoiles immortelles dans les yeux des Pionniers 2 Si tu savais 
comme elles ne cessent de briller ! Indémodable et génialement 
humble, c'est Eric (Chahi}, qui nous raconte comment il les a fait 
danser. Son autre monde est aussi un peu le nôtre. 

Aussi, profite de ce petit redoux de printemps pour relancer la 
Bonk’mania : un furieux PC Kid à la tête dure, rien de mieux pour 
une bonne manif pro-PCE | Fais pas la guerre dans la street pleine de 
rage et rejoue donc à la PC Engine | 
Elle au moins ne te ment jamais. 

Ainsi, voyageur, oublie un peu la petite 
rixe ludo-élitiste entre amis et souffle un 
instant pour raviver ces bonnes vieilles 
braises d'antan. Elles parsèment nos 
pages en se foutant du temps et ce 

sont tes belles flammes d'enfant, que tu 
réveilles ce faisant. 

Nous te remercions, ludo-penseur, 
d'apprécier ce petit papier bimestriel, 
qui rend hommage à ce nouvel art 
trentenaire, consacré comme tel depuis 


peu. 


H.Falcon 
Rédacteur en chef 
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Troisième et dernière partie de notre dossier consacré aux différentes 
catégories de retrogamers. Aujourd'hui, nous allons nous attarder sur 
trois types d'amateurs d'oldies assez particuliers puisque ce sont ceux 
qui font vivre et permettent au mouvement retrogaming d'être toujours 
actif. Si leurs actions sont à applaudir des deux mains, vous verrez 
cependant que pour certains d'entre eux, le boom des jeux vidéo 
anciens rime plutôt avec argent facile et arnaques en tout genre. Nous 
conclurons enfin notre dossier en abordant le sujet le plus sensible qui FA LL 
soit : celui de l'émulation ! Légale ? Pas légale ? Quelle place occupe 

la pratique de l'émulation chez les joueurs rétro ? Suspense... ——— GrospiX 
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Il ne s'agit pas vraiment ici de parler d’un 
style de retrogamer, puisque les gens dont 
il va être ici question ne méritent pas qu'on 
les considère ainsi, étant surtout attirés par 
le profit qu'ils peuvent tirer de cet univers. 


Le Retrogaming faisant de plus en plus 
d'adeptes, il n'est pas étonnant que 
d'aucuns y aient vu une nouvelle poule aux 
oeufs d’or, un marché juteux car échappant 
à toute réglementation. C'est ainsi que 
sont apparues des boutiques spécialisées, 
et même des chaînes de boutiques 
spécialisées. Toutes ne sont pas à considérer 
comme à éviter. || y a des gens dans ce 
secteur qui font un travail remarquable 
en rendant disponibles des jeux et du 
matériel que leur fabricant ne croit plus 
bon de commercialiser, alors que pourtant 
beaucoup de joueurs les recherchent. En 
revanche, il faut signaler [et condamner) 
la recrudescence d'enseignes, souvent 
établies dans la capitale, qui vendent du 
jeu rétro en aïtendant qu'un autre fonds 
de commerce soit plus rentable et profitent 
de l’inexistence d'une cote crédible des 
jeux d'occasion pour les vendre à des prix 
exorbitants, seulement justifiés par le fait 
qu'un jour ou l'autre des joueurs, sur le coup 
d'une impulsion motivée par la passion et 
de longs mois de recherche infructueuse, 
seront prêts à les payer. 


Niloc-Nomis : 


Tant que chez *“tuuuuuut** ils 
vendront les jeux GB à 14 euros, il ne 
faudra pas m'en vouloir si je passe du 


joueur/consommateur au  joueur/fan 
d’émulation. 
INCROYABLE SECRET OF MANA COMPLET EE! 
Vous êtes le vendeur de cet objet ? Ouvrez une session pour connaître votre statut 
Prix de départ : 74,90 EUR 
Enchéir> | 
Temps restant 3 jours 
Début Gajanr.0 Es 42:11 Paris 
Historique Genchère 
Lieu où se trouve l'objet : Nantes 
% Pha Livraison Europe 
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Secret of Mana Guide inclus Super Nintendo Squaresoft 
Etes-vous le vendeur de cet objet ou un enchérisseur ? Oimez une session pour connaître votre sta 


6,50 EUR - Colissimo 


11,30 EUR 
Enchéar> | 


Enchère en cours 


Temps restant 4 jours 8 heures 


Début : 30-déc.-05 23:50/01 Paris 
Historique 4 ench pen 


Meilleur enchérisseur [ers 2) 


& Lieu où se trouve l'objet : Toulouse 


Un autre genre de profiteur existe, qui 
n'arnaque personne mais fait son beurre 
sur le dos des retrogamers sans partager 
un tant soit peu leur passion. On doit 
l'émergence de ce genre de profiteurs 
aux sites web de vente aux enchères. YŸ 
faire affaire avec un inconnu sur la vente 
d’un jeu ou d'un système de jeu rétro, puis 
aller le chercher chez la personne lorsque 
c'est possible, c'est parfois découvrir des 
caves entièrement remplies de matériel 
accumulé dans le seul but de le vendre 
un peu plus cher que son prix d'achat. 
Possédant parfois 7 ou 8 exemplaires 
du même article, ce genre de personnes 
n'attache aucune valeur sentimentale aux 
objets qu'il vend. Bien que baignant dans 
le Retrogaming à longueur d'année, il 
ne s’agit en aucun cas d’un retrogamer. 
Paradoxalement, les collectionneurs leur 
doivent souvent une fière chandelle. 


Voilà un individu fort sympathique | 
Pratiquer le Retrogaming « en vrai », c'est- 
à-dire sans avoir recours à l’émulation, 
c'est passer son temps à utiliser du 
matériel datant de plusieurs années, pas 
toujours en parfait état de marche, dont 
la connectique est le plus souvent obsolète 
ou propriétaire, et dont les pièces de 
rechange ne se trouvent plus, à moins 
de les commander à l'autre bout de la 
planète. Autant dire que les problèmes 
techniques sont fréquents, et la plupart du 
temps très mal vécus. Parvenir à trouver 
ou retrouver une machine vieille parfois de 
15 ans et ne pouvoir s'en servir à cause 
d'un faux contact ou d'une petite panne 
bénigne peut être une véritable torture. 
C'est là qu'intervient la première catégorie 
de bricoleur : le réparateur. 


Une fois de plus, il nous faut admettre 
que les choses se passent essentiellement 
sur Internet. || existe de très nombreux 
sites qui indiquent mille et une bidouilles 
permettant de réparer à peu de frais son 
matériel Retrogaming. En général ils sont 


6 wires (3 positive and 3 ground) connect 


lo three buttons {mouse buttons) 


This connects to 
the power supply 


These connect lo 
the optical encoders 
où the joysticks 
{one per stick} 


This is he serai 
connecter (duh} 


The serial interface, as piciured here, 
is just a httle smaller than actuai size 


The Opical rotary joystick is just a Hépp Super &-way 
with an opti-wheel and encoder attached to the bottom 


Microswiches. These atach to your keyboard 
hackfencoder as sua 


This is an un-needed wire assembly that should be removed 
om the encoder so thaï the connecter fom the serial 
nterface can be atiached. 1 piils off easiy 


Opt-encoder 


consacrés à une machine, ou une marque, 
et il faut un peu fureter pour trouver la 
solution à tel ou tel problème ; mais on 
y arrive toujours, car les retrogamers 
réparateurs sont très nombreux et ont tous 
en commun une vraie volonté de partager 
leurs découvertes et aider leur prochain. 
À noter que les conseils qu'ils peuvent 
prodiguer ne portent pas seulement sur 
la réparation d’une machine, mais aussi 
sur les usages que l'on peut en faire qui 
sortent de son domaine initial : émulation, 
développement amateur, remakes ou 
conversions de jeux rétro. 


En parallèle à ces philanthropes du fer 
à souder, on trouve des bricoleurs qui 
oeuvrent dans un autre domaine : les 
apprentis sorciers. Ceux-ci fabriquent les 
machines de leurs rêves, afin de pratiquer 
le Retrogaming dans des conditions qui 
leur sont parfaitement adaptées. l'apprenti 
sorcier le plus fréquemment rencontré est 
celui qui construit une ou plusieurs bornes 
d'arcade capables de faire tourner des 
émulateurs, et donc de concentrer en 


un seul support des milliers de jeux. Les 
solutions techniques sont très nombreuses, 
et toutes sont disponibles sur des sites où 
leur inventeur a mis à disposition de celui 
qui voudrait limiter plans, photographies et 
même parfois des logiciels de configuration 
et installation comme le remarquable projet 
Omnicade. Ils sont très ouverts à qui leur 
demande conseil, et aux connaissances 
électroniques du réparateur ils allient une 
remarquable aisance dans le maniement 
des scies sauteuses, circulaires et autres 
rabots électriques. Certaines sociétés 
commercialisent des pièces qui permettent 
de monter plus ou moins facilement {selon le 
prix que l'on peut y mettre] une authentique 
borne d'arcade, mais il est aussi possible 
d'en récupérer une vraie et de la modifier, 
chose que les bricoleurs apprentis sorciers 
se feront une joie de vous aider à faire si 
vous le souhaitez. 


D'autres apprentis sorciers réalisent des 
engins encore plus étonnants, comme 
des versions portables de consoles qui ne 
l'ont jamais été. C'est ainsi qu'on a vu 
une NES à écran intégré fonctionnant sur 
piles, au design très travaillé, que l'on peut 


SUPER MINTEMDO ENTERTAINMENT SITE 


utiliser en la posant sur ses genoux. On a 
vu des versions portables de construction 
amateur de la Sega Master System ou de la 
PlayStation, et même une Atari VCS intégrée 
dans le tableau de bord d'une Volkswagen 
Sirocco |! Ces montages incroyables sont 
tous l'oeuvre de retrogamers avertis, et 
toutes les étapes de leur construction sont 
détaillées sur un site web dédié, où l’auteur 
assure systématiquement [cela fait partie du 
jeu] que tout ce qu'il a fait est très simple et 
ne coûte pratiquement rien. 


Voilà un retrogamer essentiel, un authentique 
génie auquel cet article sera l'occasion de 
rendre hommage. En général, il oeuvre 
dans le domaine de l'émulation, et comme 
tout programmeur fréquente assidüment le 
net, où il communique avec ses pairs pour 
que ses projets aillent dans le bon sens. Le 
retrogamer développeur peut être considéré 
comme une sorte de magicien, dans la 
mesure où l'essentiel de ce qu'il accomplit 
a un jour ou l'autre été déclaré comme 
impossible par une source crédible. C'est 
ainsi que, par exemple, l'émulation Saturn 
est devenue une réalité, au point que Sega 
s'y intéresse de près, alors que cette console 
est équipée d’un hardware si spécifique et 
complexe que bien peu de développeurs 
purent en tirer parti à l'époque où elle était 
encore en vente. Des exemples comme celui- 
ci ont conduit les retrogamers à prendre au 
sérieux les annonces les plus délirantes. 


Le retrogamer développeur le plus célèbre 
au monde, et qui fait figure d'exemple 
pour tous, est l'Italien Nicola Salmoria, 
qui initia le projet MAME [www.mame. 
net. Comment cet homme est-il parvenu à 
ce que son idée soit suivie par des milliers 
d'autres développeurs, au point que 10 ans 
après cet émulateur puisse faire fonctionner 
à la perfection plus de 2000 jeux d'arcade 
différents ? C'est tout le charme et le mystère 
du Retrogaming en tant que communauté 
active, créative et ambitieuse. 


Phil : 


À mon sens, la plus grosse avancée dans 
le domaine du Retrogaming a été réalisée 
par l’équipe de développement de 
MAME. On dira ce qu’on veut, personne 
n'aura jamais les moyens de mettre 3500 


581600 s X00 


bornes d'arcade dans son garage, et cet 
émulateur émerveille tous ceux qui ont 
un tant soit peu traîné leurs guêtres dans 
une salle d'arcade. 


En parallèle de l'émulation, le développe- 
ment sur micro-ordinateurs ou consoles rétro 
est aussi une donnée importante. Chaque 
mois, de nouveaux jeux pour des consoles 
aussi anciennes que la Vectrex ou l'Atari 
VCS apparaissent, qui dépassent souvent 
en qualité ce qui se faisait sur de telles ma- 
chines à l’époque de leur splendeur com- 
merciale. Ces jeux se jouent parfois sur 
émulateurs (notamment pour les consoles 
à cartouche}, mais chaque fois que c'est 
possible, des versions utilisables sur les 
machines concernées sont disponibles. En 
général ils sont gratuits ou vendus pour un 
prix modique qui permet à leur auteur de 
les fournir avec un véritable packaging. Le 
développement parallèle rétro est très actif 
aux Etats-Unis, où il est souvent associé au 
courant classic-gaming. Il trouve une autre 
forme sympathique dans la réalisation de 
remakes pour ordinateurs modernes des 
classiques du jeu vidéo, aux graphismes 
et sons réactualisés, qui permettent aux 
joueurs de s'affranchir de l'usage (pas tou- 
jours simple) d'un émulateur et de profiter 
d'une réalisation moins datée. 


Jouer à des jeux rétro sur émulateur ou 
sur les machine sur lesquelles ils sont 
sortis n’est pas la même chose, et peut 
même opposer les points de vue. Il existe 
des retrogamers qui ne veulent pas 
entendre parler d'émulation, considérant 
qu'elle représente une solution de facilité 


qui freine le joueur dans sa quête de 
pièces de collection. De plus, l'émulation 
d'une machine {et la circulation de roms 
sur le net) peutêtre préjudiciable à sa 
carrière commerciale lorsqu'elle lui est 
concomitante. || convient donc de définir 
le domaine dans lequel l'émulation doit se 
situer pour être profitable au Retrogaming. 


Twipol : 

Ce qui me fait pratiquer l’émulation, 
c'est ma passion du jeu de combat 2D. 
J'ai commencé à jouer à SF2 en arcade 
pendant l'été 1992, j'avais 12 ans, c'est 
d’ailleurs à partir de là que j'ai vraiment 
commencé à être un joueur passionné. Pour 
la suite je crois que mon cas est classique : 
pas assez fortuné pour me mettre à la 
NeoGeo, et pas de bonne salle d'arcade à 
me mettre sous la dent. Par ailleurs la Play 
n'accueillait pas toutes les conversions 
possibles de ces jeux, et quand c'était le 
cas, ce n'était pas toujours fameux. Ainsi, 
j'ai loupé une certaine partie des titres 
sortis après la période d'engouement pour 
Street Fighter 2. Aujourd'hui l'émulation 
me permet de combler ce vide. Le monde 
des jeux de baston 2D est une sorte 
d’astéroïde dans la galaxie des jeux vidéo, 
un sous-univers vraiment frès, très vaste 
qu'on n'‘explore pas en quelques mois. 


Sur un site web à vocation commerciale 
sponsorisé par les éditeurs, il est d'usage 
de ne pas parler d'émulation. Le sujet est 
tabou et l'autocensure de mise, car pour 
beaucoup, l’émulation est, à défaut de tout 
autre statut reconnu par la loi, du piratage 
dans la mesure où elle permet de jouer à des 


jeux commerciaux sans passer à la caisse. La 
notion d'abandonware, tant défendue par 
les retrogamers, n'est mentionnée sur aucun 
support légal, et rares, trop rares sont les 
initiatives des éditeurs allant dans le sens de 
la gratuité de l'ancien [comme par exemple 


Press Run Button 


le fait de les proposer en téléchargement 
sur leur site). L'écart entre les collections de 
roms qu'on trouve sur les disques durs et la 
liste des jeux dont l'éditeur à renoncé aux 
droits est notable [et même désespérant, à 
vrai dire}, car s’il devait se cantonner à ces 
derniers titres, le retrogamer vivrait dans une 
totale frustration. 


CHAZumaru : 


En tant que drogué des jeux (surtout à une 
époque, un peu moins «dangereusement» 
maintenant), j'ai moult jeux sur émulateurs, 
j'ai par exemple revendu ma SFC et laissé 
ma Mega Drive défectueuse dans un tiroir 
pour me consacrer aux versions émulées. 
Mais sur les consoles plus récentes je 
m’efforce d'acheter les jeux que j'aurais de 
toutes façons achetés sans le phénomène 
de la copie ; j'aimerais bien dire que 
c'est par respect pour les auteurs du jeu, 
enfin dans un sens c'est le cas, mais c’est 
surtout parce que je n'aime pas trop la 
tronche d’un bête CD-R ei que par chance 


il arrive souvent que les éditeurs des jeux 
qui m'intéressent pensent à soigner leurs 
packagings. Pour le reste il n’y a pas 
vraiment de règles : sur PS, PS2 et DC, je 
mélange copies et originaux, sur Saturn 
je n'ai que des originaux (mais alors un 
paquet l), sur PC Engine j'ai toutes les 
HuCards en roms mais je ne prends les 
CD qu’en originaux, j'ai toutes les roms 
NeoGeo ou presque et pourtant je ne 
joue que sur ma Neo avec ma dizaine 
de cartouches. bref y'a pas vraiment 
de règle ni de logique. Pour ce qui est de 
la proportion originaux/auires, les jeux 
Saturn et Dreamcast ratfrapent un peu le 
coup mais bien sûr j'ai plus «d'autres». 


L'émulation n'est pas  farouchement 
combattue, il faut le dire, car elle n’entraîne 
pas Un gros manque à gagner, contrairement 
à la circulation de mp3 ou DivX illégaux sur 
le net. Mais à cause de cet amalgame et 
du manque d'information qu'il induit, ses 
bienfaits ne sont pas suffisamment reconnus. 
Quoi qu'en pensent les retrogamers qui 
lui sont réfractaires, l'émulation est la 
meilleure solution pour immortaliser le 
patrimoine vidéoludique. Grâce à elle, et 
à l'Internet sur lequel elle s'est épanouie, 
il suffit qu'une poignée d'exemplaires d'un 
jeu aient été retrouvés pour que celui-ci soit 
rendu accessible à des millions de joueurs. 
Par ailleurs, l'émulation affranchit le jeu 
vidéo de l'éphémérité du matériel servant 
à le faire fonctionner. Elle peut aussi pallier 
certains problèmes  d'encombrement. 
Comme les microfilms des bibliothèques, 
l'émulation représente un outil d'archivage 
fabuleux qui immortalise les jeux. Enfin, 
l'émulation peut représenter une solution 
bon marché pour jouer à certains classiques 
dont l'original est irrémédiablement hors 
de prix {si je vous dis Radiant Silvergun, ce 
sera peutêtre plus clair !). 


DoubleC : 


Mes proportions pour les jeux sont 
environ 95 % d'originaux et 5 % de 
roms/isos/Gravés. En fait pour les roms, 
ce sont en général des jeux NeoGeo 
(sous NeorageX, il faut vraiment que je 
me mette à MAME), 32X et Genesis que 
je n'ai pas réussi à dégoter en original. 
Pour les isos, ce ne sont que des jeux 
MegaCD / SegaCD que je n'arrive pas 
à trouver en boutique, pour les gravés, 
des jeux MegaCD et Dreamcast. Hélas, je 
vire trop collectionneur, c’est-à-dire que 
j'achète et ne prends plus le temps de 
jouer. J'ai actuellement d'autres priorités, 
mais j'espère m'y remettre dès que les 
conditions seront plus propices. 
L’unique : 

J'essaie d'éviter l’'émulation, si possible. 
Venant principalement du monde console, 
je n'arrive pas vraiment à jouer devant 
un écran de PC avec mon clavier quelle 
que soit la qualité du jeu, même si j'ai 
utilisé l’émulation pour découvrir des 
jeux inconnus à l’occasion. Donc pour 
ceux que je pratique, exception faite de 


mon émulateur Amiga que j'ai conservé 
et auquel je joue régulièrement, c'est du 
100% jeux originaux pour moi (ce qui 
limite mon champ de connaissances et 
d'action, mais bon, c’est un choix ). 


Assimilée à l'ilégalité, l'émulation se 
voit souvent bannie par les fournisseurs 
d'hébergement sur le net, ce qui menace 
grandement le processus d'échange qui 
lui est indispensable. Devant la difficulté à 
se procurer des roms, certains retrogamers 
s'en sont partiellement désintéressés, ce qui 
pourrait, si le phénomène se généralise, 
démotiver les développeurs. Comme privée 
d'oxygène, l'émulation pourrait s'éteindre, 
pour tomber aux mains de marchands de 
soupe qui en tireraient de menus profits en 
vendant des compilations de titres rétro mises 
en place grâce au travail fait en amont par 
les développeurs d'émulateurs, distillant au 
compte-gouttes et au prix fort l'héritage du 
passé. Le plus triste est que cette tendance 
«revival», si elle devient un jour vraiment 
rentable [ce dont on peut douter], ne le sera 
que le temps d'une mode. Pour contrecarrer 
cette mort programmée, la communauté 


Retrogaming s'active, et comme elle n'a 
pas (ou peu] voix au chapitre dans la presse 
spécialisée, elle utilise son outil préféré : le 
web. Tout d'abord par la recrudescence 
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de sites documentaires permettant de 
recadrer le débat en délimitant clairement 
le Retrogaming noble qui ne peut 
objectivement être associé à la simple 
recherche de jeux gratuits. Ensuite, par la 
profusion de sites d'émulation consacrés à 
un seul système. Si les « grosses légumes » 
de l'émulation, proposant des gigas de 
roms de toutes sortes à télécharger, ont 
tendance à disparaître malgré certaines 
poches de résistance, les sites plus petits 
et ciblés continuent de proliférer et 
constituent au final une source précieuse. 
Moins impersonnels, ces sites comprennent 
souvent des fiches descriptives de chaque 
jeu, qui enrichissent leur contenu. 


Twipol : 

Je ne suis pas un de ces voraces qui 
essaient de s’approprier fous les jeux 
qu'ils peuvent à moindre coût. Je n'aime 
pas trop posséder un jeu en CD-R (ça 
n'est arrivé que deux fois, pour Tobal 2 et 
Bomberman World sur PS, tous deux des 
jeux d’import que je n'avais pas réussi à 
me procurer autrement), mais LE domaine 
où je suis contre le piratage, c’est celui de 
l’'émulation. Ceux qui font circuler des 
dumps trop récents comme KOF 2002 
portent préjudice à tous ceux qui veulent 
faire vivre l’émulation dans une certaine 
éthique. Que l’on «fue» par exemple 
l’industrie du disque en gravant des CD, 
ça ne me choque pas, tant pis pour ces 
rapaces des maisons de disques, personne 
ne viendra pleurer sur leurs tombes. 
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Mais que l’on saborde le domaine de 
l’émulation, animé par des gens bénévoles 
et passionnés, en ne respectant pas cette 
éthique, c'est regrettable. 


Il faut tout de même admettre que les 
accusations dont fait l'objet l'émulation ne 
sont pas toujours mensongères. Rien ne 
freine les développeurs dans leur volonté de 
relever tous les défis possibles, et lorsqu'une 
nouvelle console apparaît, les projets 
d'émulateurs foisonnent. Lorsque la machine 
émulée est à ce point puissante qu'il faut un 
PC tel qu'on n'en trouve pas encore pour 
en reproduire le fonctionnement à une 
vitesse satisfaisante, le développement de 
l'émulateur est retardé, mais jamais vraiment 
abandonné, et il aboutit parfois bien avant 
que ladite console ait achevé sa carrière 
commerciale. Ce fut le cas notamment de la 
PlayStation, dont l'émulation {sur PC comme 
sur Dreamcast) permet de profiter de ses jeux 
dans des meilleures conditions que sur le 
support d'origine. Sony est parvenu à faire 
interdire un projet d'émulateur célèbre, mais 
d'autres sont passés au travers, etl'émulation 
est venue se joindre au piratage généralisé 
qui aura caractérisé le parcours de cette 
console. Signalons également l’émulation 
Nintendo 64, rendue très vite possible par 
le hardware «petits bras» de cette console, 
qui s'est montrée d'autant plus tentante que 
le support cartouche empêchait toute baisse 
du prix de ses jeux. 


Enfin, l'émulation la plus controversée est celle 
de la Game Boy Advance. Non seulement il 
s'agit indiscutablement de piratage, dans la 
mesure où elle est apparue dans les semaines 
qui ont suivi la sortie de la console, mais en 
plus les conditions de jeu sur émulateur sont 
bien meilleures que sur la console elle-même, 
si l’on oublie bien sûr le côté «portable». 
Les jeux occupent peu d'espace {rarement 
plus de 8 Mo), leurs commandes simplifiées 
permettent d'y jouer au clavier sans les rendre 
moins maniables, et les émulateurs offrent 
un rendu d'image et de son incomparable, 
qui rend parfaitement justice au travail des 
graphistes et musiciens. Difficile pour un 
retrogamer de renier son attirance pour la 
ludothèque de cette console [issue de la 
période 16-bits, certains titres ressemblant 
même fort à de la pure émulation SNES), 
alors qu'il aura tendance à déplorer le prix 
déplacé auxquels ces jeux sont vendus et la 
petite taille de l'écran de la GBA (même le 
modèle SP ne soutient pas la comparaison 
avec les conditions de jeu en émulation sur 
PC]. Il convient pourtant, pour le principe, 
de ne pas encourager l'émulation GBA en 
dehors d'un usage limité (pour essayer les 
jeux avant de les acheter, par exemple], 
car elle donne une image déplorable de 
tout un univers, et comme le rappellent les 
possesseurs de GBA, le fait de pouvoir jouer 
n'importe où est la raison d'être première de 
cette console. 


Phil : 


Si on considère les choses avec un peu 
d'ouverture d'esprit, on peut s’apercevoir 
qu'une console comme la GBA n’a jamais 


aussi bien marché que depuis qu'il existe 
des émulateurs de cette machine qui frisent 
la perfection. En effet, les centaines de 
roms disponibles en téléchargement sur 
le nef un peu partout et en toute illégalité 
ne sont à mon sens qu'un gigantesque 
catalogue interactif ou chacun peut tester 
tranquillement chez soi le jeu qu'il se 
prépare à acheter, car jouer à un jeu GBA sur 
son PC n’a pas grand intérêt, en revanche, 
choisir le bon, l'acheter et l'emporter 
ensuite partout, ça c'est positif. 


Ce dossier n’aborde pas certains cas 
particuliers, comme l'utilisation des jeux 
rétro sur des supports portables tels que 
le PocketPC et le téléphone mobile, les 
consoles portables orientées vers le 
développement parallèle comme la GP32, 
la montée en puissance de l'émulation sur 
PSP, les promesses de Nintendo au sujet 
de sa future Revolution en tant que support 
légal d'émulation NES, SNES et N64, les 
détails précis de la polémique autour de 
l’abandonware ou encore le comportement 
des éditeurs à forte ancienneté vis-à-vis de 
leur propre catalogue rétro (LucasArts, 
Nintendo, Sega, Cinemaware, Activision, 
Factor 5... beaucoup de grands noms, 
autant de politiques différentes). Ces 
sujets complexes méritent tous un article 
spécialisé. 

On a donc avec le Retrogaming un 
phénomène parti du chaos le plus total qui 
a par la suite construit sa propre cohérence, 
donnant du même coup une consistance 
historique aux jeux vidéo. La fréquentation 
assidue du milieu Retrogaming montre que 
les défauts dont on taxe le plus souvent 
ses adeptes, à savoir la psychorigidité et 
la gourmandise de jeux gratuits, n’y sont 
aucunement généralisés. 


Evidemment, on observe parfois des 
comportements marqués par un certain 
manque de discernement, et les citations qui 
émaillent cet article, compte-rendu résumé 
mais fidèle de la discussion entre retrogamers 
qui en a précédé la rédaction, peuvent 
mettre en évidence certaines positions 
excessivement tranchées. Néanmoins, aucun 
des retrogamers que vous rencontrerez ne 
se montrera blasé et sans passion. Ils ne 
demandent qu'à s'enflammer, la plupart du 
temps de façon positive, et c'est en général 
une communauté ouverte dans laquelle tout 
nouvel arrivant se sent le bienvenu. 


Ah, les longs discours moralisateurs lors des repas avec les parents ! Le sacro-saint «à ton âge, je 
jouais avec deux bouts de ficelle» doit encore résonner dans votre tête ! Cette barrière des géné- 
rations va se réitérer un jour ou l’autre, lorsque vos «culottes courtes» vous montreront l'évolution 
de ce loisir qu'est le nôtre. Vous leur rétorquerez un beau «nous, on jouait avec deux traïts et un 
carré» qui n'aura aucun effet. Pourtant, ces quelques compils pourraient leur servir de rapide 
cours d'histoire vidéoludique. 


Les dragons préférés d'une masse de joueurs rétro seront de retour 
très bientôt dans un remake remis à la sauce tridimensionnelle. 
Utilisant le gameplay archaïque mais non moins génial de la série 
de Taito, cet opus «Evolution» mettra vos réflexes à rude épreuve 
puisque les stages seront répartis sur trois tableaux et non plus un 
seul. De plus, Bub et Bob auront à disposition de nouveaux types 
de bulles. Bref, toujours réalisé par Rising Star Games (comme 
É épisode DS), ce jeu risque d'émoustiller bon nombre de courtisans 
de l'épopée «vieux pixels». Prenez tout de même garde car avec 
toutes ces bulles, votre fiancée va croire que vous êtes devenu un 
pro de la vaisselle. 


Voici une petite mise à jour des news du dernier numéro. La version Sega 
Ages de Panzer Dragoon disposera de textures lissées ainsi que de quelques 
ajouts. Mais pour le fan ultime, les développeurs ont pensé à glisser dans 
la galette la version Saturn originale. Une bonne idée ! L'adaptation de 
Dynamite Deka quant à elle (Die Hard Arcade) comprendra de nouveaux 
modes de jeux par rapport à la mouture de base ainsi que des bonus en tous 
genres, tels que a) costumes délicieusement débiles. 


Voici une courte news pour vous annoncer qu'Ubi 
Soft prépare une nouvelle version vidéoludique des 
Tortues Ninjas. Tous les joueurs oublieront vite les 
dernières daubes de Konami concernant le célèbre 
comics pour se replonger dans le fantastique opus 
Super Nintendo ou les excellentes cartouches Nes 
{parmi tant d’autres adaptations]. Sortie prévue en 
2007 en corrélation avec le futur film |! On a le 
temps de retourner hiberner dans notre carapace | 


Cette fois, Nintendo a décidé de sortir l'artillerie lourde ! Le phénomène 
Tetris s'apprête à réitérer l'exploit de la version Game Boy en débarquant 
sur Nintendo DS. Les joueurs pourront retrouver le concept vieux de 
20 ans imaginé par Alexey Pajitnov avec des thèmes graphiques aussi 
variés que ceux de Mario, Zelda ou encore Metroid. Jouable à 10 
avec une seule cartouche, la force de cet opus à double écran viendra 
certainement de son mode online ! Le dongle ou votre réseau wifi vont pouvoir chauffer | N' TE 
pas à vous UE un entraînement intensif jPsralier) jusqu'à sa sortie européenne | 
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G.Rev, les géniteurs du sympathique shmup Border Down, ont remis le 
couvert avec «Under Defeat». Déjà disponible à l'heure où vous lisez 
ces lignes, ce titre vous met aux commandes d'un hélicoptère de combat 
utilisant un système de rotation rappelant le principe de la série des Zero 
Gunner. A noter qu'une version collector comprenant la bande originale 
du soft est vendue au prix de 8.190 yens [soit environ 60 de nos euros). 
Les adeptes devraient apprécier | 


Score] 
O55409! 


Imaginé par la société coréenne COBY et présenté lors du 
CES 2006, ce lecteur DVD portable permet de jouer aux 
jeux Master System pour la modique somme de 100 $. 
Seulement voilà, en plus du design pourri digne des 
jouets «Fisher Price» et du plastoc enrobant l’ensemble, 
cette machine hybride ne dispose que de 12 titres parmi 
lesquels Altered Beast et Ecco the Dolphin. La bête est, 
bien entendu, livrée avec une télécommande. Pour les 
jeux, les commandes anti-ergonomiques au possible se 
trouvent sur la façade. 


Rétro. spective ! 


malgré leur 
capacité de 


Si les consoles actuelles, 
puissance et leur immense 


stockage, voient fleurir des compilations 
ou adaptations de jeux rétro, il est un 
aspect du retrogaming qui est méconnu : le 
développement - et la commercialisation - de 
nouveaux jeux sur les machines d'origine | 
Dans le jargon, les homebrew games | 


C'est ainsi qu'un grand nombre de 
machines, principalement des consoles, 
voient arriver depuis de nombreuses années 
des nouveautés. Il y a une dizaine d'années 
déjà, cela relevait de la bidouille de génie ; 
depuis quelques années cela se structure 
et la tendance actuelle est de proposer, 
avec le jeu, un packaging digne de ce 
nom. Et le nombre de sociétés spécialisées 
telles Atariâge, GoodDealGames, etc. 
commencent à s'affirmer. C'est un peu 
comme si les maisons-mères continuaient à 
éditer de nouveaux jeux pour des machines 
ayant pour certaines plus de vingt ans d'âge 
| La seule différence est que l'on ne les 
trouve pas en boutique près de chez soi mais 
seulement via Internet, et parfois il faut en 
passer par de la précommande. Pas toujours 
simple de se procurer le dernier jeu. 


Ne vous attendez pas à trouver derrière des 
équipes énormes : il s’agit de talentueux 
programmeurs, passionnés. En anglais on 
parlerait de hobbyists On retrouve un peu 


l'ambiance des pionniers qui codaient 
dans leur garage de véritables révolutions 
ludiques ! Mais ne vous méprenez pas. Le 
fait qu'il soit possible à une petite équipe, 
voire à une seule personne de développer un 
jeu, ne signifie en rien produit bâclé et sans 
profondeur. Les jeux sont largement au niveau 
de ce qui était fait à l'époque. Notamment 
sur Vectrex, avec des jeux repoussant sans 
cesse les limites de la machine. Mieux 
même puisque les outils de développement 
sont certainement plus sophistiqués qu'à 
l'époque. 

Gardons pour exemple la Vectrex si vous 
le voulez bien (et tant pis dans le cas 
coniraire |}, la seule console à affichage 
vectoriel de l'histoire. Le premier «nouveau» 
jeu commercialisé, en 1996, fut l'oeuvre 
d'un certain John Dondzila. Ce dernier 
s'était créé son propre kit de développement. 
Le jeu terminé, le problème consistait alors 
à placer son programme sur une cartouche 
afin d'y jouer sur la console et non 
seulement sur un ordinateur via émulation. 
Les cartouches Vectrex d'origine n'étant pas 
évidentes à trouver, John s'était rabattu sur 
la modification de cartouches Intellivision, 
bien moins onéreuses ! Ladite cartouche 
était alors placée dans une boîte plastique 
transparente avec une jaquette couleur 
imprimée sur jet d'encre : le premier jeu 
Vectrex underground était né, Vector Vaders 
en l'occurrence. Le prix du jeu n'était, qui 
plus est, en rien élevé [moins de 20 dollars). 
Petit à petit, d'autres programmeurs ont suivi 
ses traces. Au fil du temps, il y a toujours eu 
le souci de proposer le produit le plus abouti 
afin de reproduire quasi identiquement le 
packaging de l'époque. Sur Vectrex on trouve 


proposant une reproduction parfaite de 
la cartouche d'origine, un overlay [filtre 
transparent couleur à placer sur l'écran de la 
console}, une notice et une boîte. Certes, le 
nombre d'exemplaires fabriqués est ridicule, 
mais les quelques centaines se vendent en 
très peu de temps ! Preuve en est qu'il y a 
un réel attrait pour des machines pourtant 
enterrées depuis longtemps … 


Le nombre de machines concernées par 
l'actualité rétro croît sans cesse. Si les 
pionnières ont été l'Atari VCS 2600 - de par 
sa facilité de programmation et sa grande 
diffusion : plus grand nombre de ventes avant 
la déferlante Famicom - et la Vectrex pour sa 
singularité, d'autres ont suivi. Si bien que 
l'on arrive à trouver des nouveautés sur des 
consoles aussi diverses que la Colecovision, 
la NeoGeo, le Mega CD, la Dreamcast, la 
Videopac, la Jaguar, la Nec PC Engine, 
la Lynx, etc. Les consoles Atari ont toutes 
pu jouir de nouveaux jeux : que ce soit la 
gamme VCS (2600, 5200 et 7800), la Lynx 
ou la Jaguar, toutes ont une actualité plus 
ou moins intense selon les périodes. Preuve 
de la cote d'amour toujours importante de 
la marque Atari. Et on ne compte plus le 
nombre de prototypes de jeux abandonnés 
découverts sur ces machines. 


N'attendez plus, inspirez et plongez 
dans l'univers passionnant de l'actualité 
rétro de ces derniers mois sur des 
bécanes d’un « autre futur ». 


Rétro, boulot, dodo ? 


L'actualité de ces 
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La NeoGeo cartouche pas encore atomisée ! 


Même si l'Atomiswave a pris le dessus - le nouveau 

Metal Slug sortira uniquement sur ce support - le 

prochain titre à venir sur NeoGeo cartouche sera 

Last Hope, un shoot‘em up à scrolling horizontal en 

apparence excellent. Malheureusement, peu auront la 
joie de s'y essayer puisqu'il n’y en aura de fabriqués qu'une grosse trentaine. Le prix sera 
élevé et atteindra les 500 dollars si ce n’est plus ! Une vidéo peut être visionnée sur le 
site suivant : http://www.lasthope.ngdevteam.com/. Les développeurs sont allemands et 
le nom du principal artisan est Timm Hellwig. À noter que la version MVS sera protégée 
contre la copie par la technologie Vektorlogic. 


Sr. fe. 
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La NeoGeo CD n'est pas en reste avec Frog Feast. Ce jeu qui sortira aussi sur un grand nombre 
de supports tels le MegaCD, la Turbografk-16 [version américaine de la NEC PC Engine), le 
Jaguar CD, etc. est largement moins impressionnant que Last Hope. À se demander pourquoi 
ce genre de jeux ne reste pas seulement disponible en libre téléchargement ? Peut-être que la 
société Oldergames y a vu un moyen de gagner de l'argent sans trop se fatiguer ? 


Prévoir l'ins 
de contre | 
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Dreamcast - Les nouveaux 
jeux arrivent ! 


Drill, présenté dans Retro Game n°2, n'est 

plus seul ! Depuis fin décembre est sorti un 

nouveau jeu amateur édité commercialement 
par The Goat Store [leur 4e après Feet of Fury, Maquipai et 
Inhabitants) appelé Cool Herders. Le jeu est axé sur l'aspect 
multijoueur et vous met dans la peau d'un berger devant récupérer 
un maximum de moutons. Vous en voulez encore ? Le 16 février 
dernier est sorti Radirgy, portage d'un jeu Naomi de Milestone, 
déjà auteur de Chaos Field. Ce shool'em up vertical propose 
des graphismes surprenants qui tranchent résolument avec les 
précédents shoots sûr cette machine (Trizeal, Chaos Field, Ikaruga, 
etc.}. Et ce n’est pas tout, car le 24 mars sortait également Under 
Defeat (cf. p. 11}, le nouveau shoot'em up de G=Rev, déjà auteur 
de Border Down. Une chose est sûre : la Dreamcast n'est morte 
que chez celles et ceux qui ne savent plus la mettre en route | 


Under Defeat. 


La sélection : 


Breakout a été le précu 


rseur des casse-b 


le remettre au goût du jour en salle d’arcade : 
Breakout 2000 sur Jaguar étant 

i pouvait imaginer que les premières consoles de | 
d'accueillir à leur tour un jeu de la trempe d‘Arkanoïd 2 C’est pourtant l'exploit qu'a réuss 


peu concluants de casse 1 3D- 


Stonix est le premier jeu pour Mattel 
Intellivision édité par IntelligentVision. Il 
s'agit d’un clone d'Arkanoïd [on retrouve 
les gélules à attraper tirs, raquette 
longue, deux balles en même temps, balle 
perforantes, etc, les ennemis pouvant 


dévier la trajectoire de la balle, les briques 
indestructibles, etc.) avec une réalisation à 
couper le souffle si l’on se réfère évidemment 
aux capacités de base de la console de 
Mattel. Les animations sont fluides, rapides 
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STONIX 


et ne souffrent d'aucun ralentissement. Et on 
peut même dire que le disque pour le moins 
atypique des manettes, sans valoir un bon 
rotary controller (molette), est plus agréable 
qu'un joystick ou qu'un pad pour ce type de 
jeu. Les graphismes sont simples mais bien 
colorés et précis. La bande son est efficace 
et certaines séquences sonores comme 
la musique d'introduction sont vraiment 
superbes. Pourquoi dire que le disque est 
un bon compromis entre un joystick rigide et 
un rotary ultra maniable ? Simplement parce 
que, selon l'angle de direction donné au 
disque, on a la possibilité de déplacer notre 
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raquette à vitesse variable ! Si vous avez des 
chipolatas en guise de doigts, passez votre 
chemin. Les autres se régaleront ! [avec les 
chipolatas 2] 


Le jeu renferme 100 niveaux avec, qui plus 
est, une véritable fin, chose rare parmi les 
jeux de l’époque où la tendance était à la 
répétivité et aux jeux bouclant indéfiniment. 


Mais pour y arriver, ce ne sera pas une mince 
affaire. Heureusement, Arnauld a instauré 
un système de mots de passe généreusement 
octroyés tous les cinq niveaux réussis. Pour 
corser la difficulté, le nombre de vies restantes 
est comptabilisé dans le mot de passe ! Il 
vaut donc mieux veiller à ne pas continuer 
avec un trop faible nombre de vies. Parmi les 
niveaux, recensons moult clins d'oeil à des 
hits célèbres de la console comme l'oeuf au 
plat de Burger Time. Le niveau 29 qui écrit le 
le nom «Stonix» à l'aide de briques, etc. 


Les bonus nécessitent d'être utilisés à bon 
escient. On peut même les cumuler, à 
condition de respecter un certain ordre. 
Parmi les bonus, il y a des bonus de points 
(à ne pas négliger puisqu'on gagne des vies 
tous les 500 points}, le bonus «B» qui donne 
une vie et quelques points. Les autres auront 
pour effet de ralentir la balle, de la dédoubler 
(lettre «M»}, de la rendre perforante [lettre 
«S» : efficace sauf avec les briques jaunes 
ornées de deux points}, de donner la 
possibilité de tir à votre raquette, de rallonger 
votre raquette, de permettre de capturer la 
balle {idéal pour viser précisément), etc. A 
vous de constater les subtilités de ce jeu ! 


Au chapitre des petits regrets, l'absence de 
jeu à deux {pour des raisons de faisabilité 
par rapport aux capacités intrinsèques de 
la machine). Dépêchez-vous de craquer 
avant qu'il n'y ait plus un seul exemplaire 
disponible | 


http://www.intellivision.org/ 
IntelligentvisionGames.html 
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la boîte est 


sont toutes 
De plus 


y a une documentation, des 


superbe, il 


overlays en couleur et une vraie cartouche 
ellivision {encore heureux |}. Au moment 


action de cet article, il ne restait 


nuit 


exemplaires disponibles. 
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Play the hidden 
stage! 
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C'est dans une ambiance plutôt sympa et surtout décontractée que l’équipe de Retro 
Game, incarnée par l'irréductible H. Falcon, le très professionnel Florent Gorges et 
moi-même, a rencontré Eric Chahi, un créateur passionné connu de tous les Retro- 


Gamers comme la légende vivante ayant donné naissance au mythique Another 
World. L'occasion de revenir sur la vie d'Eric Chahi, son œuvre, ses passions, et son 


regard sur le monde du jeu vidéo. 


Eric Chahi, l'adolescent, est un féru de 
jeux d'arcade, ces machines à rêve des 
années 80 à la pointe de la technologie, 
capables de transporter les joueurs dans un 
autre monde. C'est en voyant l'adaptation 
Amiga de Dragon's Lair qu'Eric décide de se 
lancer dans sa propre méthode de création 
d'images. Eric ne le cache pas, son point 
de départ créatif est la technique. Il s'est 
intéressé aux nouvelles technologies en 
essayant d'utiliser des polygones, suivant 
une représentation vectorielle. Eric cherche 
toujours à créer des choses nouvelles, 
des jeux qui n'existent pas, cette volonté 
d'innovation est quasiment naturelle chez 
lui et se retranscrit à travers des concepts 
audacieux. La troisième grande force 
motrice est cette volonté d'ambiance et 
de rythme cinématographique, permettant 
de repousser les barrières de l'immersion. 
Eric a un vif intérêt pour le dessin et 
l'illustration, pour le langage de l’image et 
celui de la mise en scène. 


Après quelques déboires en filière 
électronique, où il a fait, comme beaucoup, 
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l'amalgame entre jeu vidéo et électronique, 
Eric s'est dirigé vers l'informatique et s'est 
intéressé de près à la programmation. Eric 
a commencé la programmation sur ZX81 
au collège, puis grâce aux économies 
engrangées, il s'est acheté un Oric 1. 
À cette époque, il se fixe comme but de 
sortir un jeu par an, en travaillant surtout 
pendant les vacances d'été. || a donc 
commencé à programmer en Basic sur un 
Oric, alors qu'il n'avait que quinze ans et 
demi, et parvient, au bout d'un mois de 
travail, à réaliser Frog et Carnival (1983), 
ses premiers jeux codés en Basic. Ces jeux 
ont été cédés pour trois fois rien à ASN 
Diffusion, l'importateur Oric en France. 


LE SCEPTRE 
D‘ANUBIS 
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La première incursion d'Eric dans le 
domaine du jeu d'aventure se nomme Le 
Sceptre d’Anubis (1984), un jeu d'aventure 
textuel sur fond d'Egypte antique tournant 
sur Amstrad. Eric a proposé ce titre à 
Loriciel, mais il a été refusé, car ce dernier 
a préféré privilégier l'Aigle d'Or, grand 
succès de l’époque. Il réalise ensuite 
Doggy (1984), un jeu où l'on incarne un 
chien à la recherche d'os, en assembleur 
cette fois. 

Il signe ensuite l'adaptation d'Infernal 
Runner (1985] sur Amstrad CPC 464, le 
jeu de Yves Korta et Michel Koell pour 
Commodore 64, une adaptation très libre 


dont il développe un éditeur de niveaux. 
Eric décide alors de vivre de ses jeux, un 
pari audacieux et risqué. 


Toujours à la recherche d'expériences 
de jeu originales, Eric programme Le 
Pacte (1987), un jeu d'aventure teinté 
de fantastique à l'ambiance surnaturelle. 
Il n'y a pas de mort, le héros perd une 
fois qu'il est devenu fou (précurseur de 
certaines idées développées dans Eternal 
Darkness où Fahrenheit}. Au menu de ce 
titre mystique, des séances de spiritisme et 
la possibilité de photographier des démons 
pour les matérialiser et les détruire. Le Pacte 
pourrait presque passer pour un parent 
lointain de la série Fatal Frame (Project 
Zero), ce qui montre, une nouvelle fois, 
l'étendue de la créativité d'Eric Chahi. 
Ses jeux suivants, Profanation (1987) et 
Danger Street (1987), tous deux édités par 
Chip, n'emportent pas son adhésion. 


Nous sommes en 1988, Eric commence 
à s'intéresser de plus en plus à l'aspect 
graphique des jeux et passe ainsi 
du statut de programmeur à celui de 
graphiste. Il travaillera chez Chip sur 
Atari ST en signant les graphismes 
de Voyage au centre de la terre et de 
Jeanne d'Arc (1988). L'année suivante, 
Eric envoie un aperçu de son travail à 
Delphine Software. Refusé : les travaux 
qu'il a réalisés chez Chip étaient à 
base de digitalisation, ce qui n’a pas 
convaincu Paul Cuisset, tête pensante 
de Delphine Software. Ce n'est qu'après 
avoir travaillé comme un forcené pour 
créer des images et animations plus 
personnelles que celui-ci sera emballé. 
Les deux artistes vont collaborer pour 
donner naissance aux Voyageurs du 
Temps, qui est la première véritable 


expression d'Eric en tant que graphiste. 


Les Voyageurs du Temps (1989) est 
développé conjointement en moins d'un 
an, un véritable record. Toutes les deux 
semaines, une réunion avec Paul Cuisset, 
qui s'occupe du scénario, permet de 
faire un point sur les besoins graphiques. 
Eric repart alors de son côté pour donner 
naissance aux environnements. Cette 
expérience restera pour Eric l’une de 
ses meilleurs expériences en termes de 
collaboration. 
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Suite au succès des Voyageurs du Temps et 
grâce à la politique favorable aux auteurs 
de Delphine Software, Eric touche des 
royautés lui permettant de financer lui- 


même son propre projet, Another World - 
un véritable jeu indépendant, conçu 
par ses propres soins, en travaillant à 
la maison. Another World a été créé 
essentiellement hors du circuit de 


production classique, sans éditeur. C'est 
vers la fin du développement que le projet 
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est racheté par Delphine. 


Un travail acharné qui ouvre le jeu vidéo 
vers une nouvelle dimension, plus visuelle, 
plus sensorielle, où se mêlent toutes sortes 
d'émotions. L'aspect graphique est très 
soigné, dans un style absolument unique, 
l'atmosphère est envoûtante, et l'absence 
d'interface renforce l'immersion. Rien 
ne vient s'insinuer à l'écran pour 
rappeler au joueur qu'il est dans un 
jeu, toute son attention est focalisée sur 
son personnage, son environnement 
et les nombreux dangers qu'il recèle. 
La cinématique d'introduction est tout 
simplement l'une des plus grandes 
claques en termes de cinématique, avec 
ses plans travaillés et sa mise en scène. 
Si Hideo Kojima avait déjà approché le 
cinéma avec Snaïcher, il lui manquait le 
mouvement et c'est précisément ce qu'a 
trouvé Eric Chahi avec Another World. 
Un jeu aux animations exceptionnelles, 
qui rappellent le grand Prince of Persia de 
Jordan Mechner. Another World est un 
jeu avec un rythme cinématographique, 


où la survie du personnage est le 
principal objectif. 

Le moteur d’Another World est en 
assembleur, alors que l'éditeur de niveaux 
est écrit en GFA Basic ; le cœur du jeu est 
créé dans un langage maison interprété, 
ce qui assure une grande portabilité. 
Après avoir ébahi le public des joueurs 
micro en 1991, des versions consoles, 
Super Nintendo et Megadrive en tête, 
seront disponibles dans la foulée sous le 
nom de Out of this World aux Etats-Unis, 
alors qu'Eric a retravaillé les niveaux 
pour rallonger la durée du jeu, amenant 
des séquences supplémentaires. Another 
World est la consécration, un jeu d'auteur 
qui aura une portée incommensurable 
dans le petit monde du jeu vidéo, l’un des 
plus grands chefs-d'œuvre du jeu vidéo 
français. 


Contrairement à certaines rumeurs {les 
mêmes qui affirmentque le premier Akumajo 
Dracula est sorti d'abord sur NES et que 
Super Star Soldier est la suite de Gunhed), 
Eric Chahi n'a jamais participé de près 
ni de loin au célèbre Flashback. Pourquoi 
cet amalgame ? Flashback est très proche 
d'Another World sous bien des aspects et il 
utilise la même technique de représentation 
pour les cinématiques. Flashback est bien 
le jeu de Paul Cuisset mais le fait que 
ce dernier utilise la technique mise au 
point par Eric n’a cependant rien d'une 
coïncidence. Beaucoup auraient crié 
au plagiat et l'aspect inavoué jettera un 
petit froid entre les deux hommes. De son 
côté, Eric participe très peu à Heart of the 
Alien (1994), développé par Interplay sur 
Mega CD, la suite d’Another World que 
l'on préfère oublier… 


Au terme des deux années acharnées de 
travail sur Another World, Eric accepte de 
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partir sur un nouveau projet, annoncé très 
tôt - trop tôt - par la presse spécialisée : 
Heart of Darkness. 

Dès que la cinématique d'introduction 
est présentée, c'est le début de la folie 
Heart of Darkness, Spielberg en veut 
la licence pour un film, cinq auteurs 
se partagent le travail, et le jeu lui- 
même n'est que très peu avancé... || 
ne faudra pas moins de six longues 
années pour que le projet titanesque 
soit mené à terme, sur PlayStation et 
PC, en 1998. Toujours aussi léché en 
terme d'animation et d'esthétique, le jeu 
fonctinne sur la mécanique d'un Die & 
Retry, avec des cinématiques toujours 
plus belles. Même si Heart of Darkness 
est une franche réussite, il ne possède 
cependant pas l'aura créative qui émane 
d’Another World. Eric sort fatigué de 
Heart of Darkness, du fait d'un temps de 


développement trop long. 


Après Heart of Darkness, Eric s'exile du 
monde du jeu vidéo, où il est devenu une 
légende, avec son chef-d'œuvre, Another 
World, qui a marqué les joueurs du monde 
entier par son atmosphère intrigante et 
sa manière nouvelle d'aborder le jeu 


vidéo. Grand passionné de volcans, 
Eric a beaucoup voyagé ces dernières 
années, pour réaliser des clichés uniques, 
qui rappellent parfois les ambiances 
d’Another World. Après un passage par 
la peinture abstraite, il est revenu à la 
programmation en travaillant sur un 
système de synthétisation sonore. 


Après être revenus sur sa vie, nous avons 
ensuite discuté de thèmes divers avec 
Eric, et parlé de son éventuel retour dans 
le milieu. 


Les thèmes abordés durant cet entretien 
furent variés, Eric a avoué que le jeu 
qui l'avait le plus marqué ces dernières 
années n'était autre que Katamari 
Damacy, le fameux OVNI vidéoludique 
connu de tous les amateurs d'import et 
de game design délirant. Nous avons 
également parlé de jeux majeurs comme 
ICO et Shadow of the Colossus, deux jeux 
qui ne sont pas sans rappeler le fameux 
Another World : très peu de dialogues, une 
aventure déstructurée, aucune interface 
visible, de forts partispris graphiques 
et esthétiques. Les similitudes sont 
nombreuses et sûrement peu fortuites, 
Fumito Ueda lui-même ayant déclaré 
être fan d'Another World. 


AU chapitre des créateurs contemporains, 
Eric apprécie Peter Molyneux, un 
créateur qui tente des choses nouvelles 
et qui a profondément marqué le monde 
de son empreinte avec des titres comme 
Populous. Il apprécie également Cris 
Crawford, l’un des premiers théoriciens 
du game design, avec son fameux livre 
« The Art of Computer Game Design », 
considéré longtemps comme une bible 
pour les étudiants en la matière. || a 


d'ailleurs avoué que ça l'aurait bien aidé 
d'avoir ce livre à disposition quand il 
concevait des jeux. 


Etant donné le fort côté cinématographique 
d'Another World et Heart of Darkness, il 
n'était pas possible de faire l'impasse sur 
la question du cinéma et du jeu vidéo. 
Si le cinéma est une source d'inspiration, 
Eric semblait d'accord avec moi sur 
les dangers d'un rapprochement trop 
artificiel entre cinéma et jeu vidéo. Eric 
semblait satisfait de l'inclusion des courtes 
cinématiques façon Another World. « Dans 
Another World, les scènes cinématiques 
étaient très ponctuelles, courtes, et bien 
intégrées. Bien que leur qualité ait été 
rehaussée sur Heart of Darkness, le fait 
qu'elles étaient plus longues représentait 
une cassure plus importante ». En terme 
de narration interactive, l'exemple de 
Facade lui semble plus intéressant. || 
s'agit d'un jeu gratuit développé pour 
PC issu de travaux de recherche, un 
énorme travail d'intelligence artificielle et 
de reconnaissance syntaxique qui a fait 
grand bruit dans le milieu professionnel. 


Force est de constater que même si 
Eric Chahi a quitté depuis quelques 
années le milieu, son actualité est 
florissante. Après avoir récupéré les 
droits d'Another World, Eric a collaboré 
avec un programmeur français fan du 
jeu, Cyril Cogordan, afin de mettre à 
la disposition de tous la rom du portage 
Game Boy Advance. Un fait qui sort 
suffisamment de l'ordinaire pour être 
signalé et que l'on peut applaudir. 


Eric a donné une conférence l’année 
dernière dans le cadre de Supinfogame, 
l'école de Game Design et Gestion de 
Production de Valenciennes. Enfin, il 
s'intéresse beaucoup à la scène du jeu 
vidéo indépendant, véritable vivier en 
matière de créativité, à contre-courant 
des tendances actuelles, où les élans 
créatifs sont nombreux et moins risqués. 
Un monde à part, hors du circuit 
commercial, qui semble beaucoup 


plaire à Eric. Normal, quand on connaît 
l'histoire du développement d’Another 
World. 


L'actualité d'Eric ne s'arrête pas là : il 


nous a montré en exclusivité une nouvelle 
version haute résolution d’Another World 
pour PC. Le jeu sera vendu à petit prix, 
version originale incluse - excellente 
occasion de redécouvrir l'un des chefs- 
d'œuvre historiques du jeu vidéo. Eric 
apprécie évidemment la DS et attend avec 
impatience les innovations qu'apportera 
la Revolution de Nintendo. 


Bien qu'il ne s'avance pas trop, Eric est bel 
et bien en passe de revenir sur le devant 
de la scène vidéoludique. Il n’a pas pu trop 
nous en dire et préfère attendre d'avoir 
des certitudes. Une chose est cependant 
certaine, il fait sans conteste parti des 
créateurs français les plus admirables. Sa 
personnalité, sa gentillesse et sa modestie 
ne sauraient laisser personne indifférent. 
Un grand bravo à l'artiste, en espérant 
que ses projets se concrétisent. 


Un immense merci à Eric Chahi pour s'être 
livré à cette rencontre dans une ambiance 
complètement détendue, et à David Téné 
pour avoir permis la réalisation de cet 
entretien. 


Liens : 
www.foxysofts.com/index.php pour télécharger la 
Rom d’Another World en version GBAdvance. 


www.anotherworld.fr le site officiel d'Eric Chahi, 
qui présente son œuvre et son actualité. 


Nous avons enfin trouvé une 
utilité à votre ordinateur :) 
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La Revolution est proche, 
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Puissance Nintendo ! 


etrouvez aussi l'actualité 
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ameBoy Advance. 


http://www.nintendo-difference.com 


Le site qui vous permet de découvrir toutes les facettes du vaste univers Nintendo à 
travers des articles variés, des dossiers complets et de nombreuses news. 
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ARCADE 


Là où le jeu vidéo rigole pas. 


In Final Fight; Theyre 
Serving Cocktails. 
Molotov Cocktails. 


Those creeps! 
The Mad Gear 
Gang has 
kidnapped 
Haggar's 
daughter, 
Jessica. 


Fin Fight ès trade mark 6€ Capo ULSA. ne. Capcom logo is a registered trademark of Capcom USA. bc 


Love... On the Beat 


l'Arcade, la belle Arcade... LE terrain 

originel du Jeu ; ces lieux feutrés, ces bazars 
électriques, mécaniques et automatiques. 

Ces gameplays transcendés, ces sensations 
partagées, ces sonorités enchantées.… Un 
jardin d'Eden mythique où naquirent nos 
premières amours. N'oublions pas que l’Arcade 
est la cour d'éclate et d'avant-gardisme de tous 
les concepts et de tous les concepteurs. Les 
idées se promènent d'abord sous les arcades 


CAPCOM' 


USA 


L’affiche arcade du mois... 


pour se poser ensuite sur nos consoles. 

En France l'Arcade est de plus en plus délaissée 
par un public cloîtré.… 

Alors par un beau dimanche ensoleillé : 
Mignonne allons voir si l'Arcade, 

Qui ce matin déploie parade, 

De ses Final Fight, de ses Shinobi, 

De ses Raiden, de ses Sega Rally, 

À gardé sa grande majesté, 

Comme vous de nous faire rêver. 


H.Falcon ….feat Pierre de Ronsard et serge Gains'bar 


RETRO GÂME 


Nombreuses furent les adaptations de ce 
phénomène qu'est Astérix (né en 1959, 
ça ne nous rajeunit pas || mais rares sont 
celles à avoir vraiment laissé un souvenir 
impérissable. Infogrames, Cryo, Sega 
et quelques autres s'y sont essayé avec 
plus ou moins de réussite, même si ces 
cartouches restèrent fort sympathiques 
tant au niveau du gameplay que de la 
réalisation. L'approche était d'ailleurs 
différente en fonction de l'éditeur : on a 
eu droit à des titres de plateformes avec 
un soupçon d'aventure, à des mini-jeux 
assez basiques ou encore à des beat'em 
all bien bourrins. C'est dans cette dernière 
catégorie que se range la borne de 
Konami. 


C'est par un jour de soleil printannier 
que, lassé par la bande dessinée made in 
Uderzo et Goscinny, je me suis dit qu'il 
était temps de rejoindre ma bande de 
potes. Entre quelques parties de foot et 
autres jeux débiles faits de claque doigts et 
autres pétards mammouth, nous avions un 
intérêt poussé pour la petite borne prostrée 
dans un coin du bistro. Fallait pas aller 
chercher bien loin pour en comprendre le 
principe, puisqu'il s'agissait du beat'em 
all « Astérix » réalisé par Konami pour 
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la version « machine de café ». Il suffisait 
de cogner à un ou deux sur les troupes 


SCORE 


de Romains et quelques hordes barbares 
indisciplinées tout en parcourant les 
décors colorés à souhait. Et simplicité du 
gameplay ne veut pas dire médiocrité, 
loin de là même... D'ailleurs, le nombre 
de coups disponibles était assez important 
pour l'époque | 

De même que le nombre de pays 
différents : Grèce, Hispanie, Gaule, 


Helvétie, Egypte, Perse, Rome et j'en 
passe. Avec quelques pièces {et beaucoup 
de biscoto car le jeu est difficile}, il nous 
était possible de parcourir le monde. C'est 
dans ces moments-là qu'on se rend compte 
de l’infiniment grand, l'infiniment petit, et 
l'infiniment n'importe quoi | 


Et puis, il faut dire ce qui est : la borne 
était belle. Enveloppée dans un caisson 
de bois verni, elle resplendissait de mille 
feux, ses courbes fines appâtaient le client 
jusqu'à ce qu'il tombe dans le piège. La 
seule solution était de ne pas avoir de 
monnaie, mais cela arrivait rarement. On 
venait au bar, presque uniquement pour la 
voir elle, ou plutôt le programme tournant à 
l'intérieur. Son graphisme ultra coloré et le 
respect fidèle de la bande dessinée étaient 
pour nous hypnotiques [les animations sont 
d'une qualité exceptionnelle]. Les combats, 
bien jouissifs et hautement pêchus, n'étaient 
qu'un concentré de fun délivré à l’état pur 


Le saviez-vous? 


Devant le succès de l’œuvre de Goscinny 
et Uderzo, le Satellite portant le nom de 
A-1 fut renommé Astérix et lancé le 25 


novembre 1965 de la base Hammaguir 
en Algérie. 
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à une rimbanbelle de jeunes adolescents 
découvrant les plaisirs de la vie (et donc 
aussi l'acné, youpi !]. Et puis, on pouvait y 
retrouver tous les personnages de l'univers 
gaulois. Les phases de jeux, à défaut 
d'être très variées, utilisaient à foison de 
nombreux moments cultes de la bande 
dessinée : le fakir et son tapis volant, 
l’auroch et la corrida, les courses de chars, 
les pirates et leur bateau «anti-amphibie» 
ou encore le délicieux baiser {sur le pif 
hein !} de la charmante Falbala permettant 
de récupérer un peu de vie. 


Quel n'était pas notre plaisir lorsqu'on 
retrouvait Obélix et Astérix donnant de 
belles tartes aux Romains ! En parlant de 
tartes, on peut également y rajouter les 
marrons et autres châtaignes, enrobées 
d'un coulis de sanglier qui permettaient 
de retrouver de la vie, lorsqu'on était 
bien mal en point ! Les décors étaient 
superbement détaillés, le style inimitable 
de nos deux Gaulois et de leur entourage 
étaient respecté à la lettre. On retrouvait 
tout ce qui faisait le succès de la bande 
dessinée dans un concentré vidéoludique 
du plus bel effet. Konami s'était francisé, il 
n'en fait aucun doute | 


De cette borne, nous garderons une place 
bien ancrée dans notre cœur de gamer, 
car bien qu'étant anti-original, ce soft nous 
a procuré du plaisir comme rarement. 
Maintenant, il est vrai que le gameplay 
peut sembler archaïque, que les ennemis 
sont trop peu variés, les commandes 
beaucoup trop simples ou que la difficulté 
quasi-surhumaine pour un joueur de nos 
jours, mais Astérix sur borne d'arcade est 
véritablement un bijou. Alea Jacta Est | 


RETRO GAME 


Il y a des jours comme ça où la loi des séries s'abat sans 
reläche sur l'homme que je suis. À chaque test de jeu 
d'arcade demandé par la rédaction de Retro Game, je me 
retrouve aveciles jeux les plus durs, les plus stressants, ceux 
que j'appelle avec plaisir les bouffe-pognon. Et comme 
par hasard, voilà que je me retrouve avec dans les bras 
le bébé Ghosts'n Goblins de Capcom, jeu qui donne des 
sueurs froides rien que pour passer son premier stage... En 


plus il.y a des zombies, et |'aime pas les 
zombies, à cause de Michael Jackson et 
de son clip Thriller qui aura traumatisé 


HE, 
———" 


mal plus tendre enfance. Quoique jouer 
à Ghostsn Goblins c'est un peu se 
venger de ces bouffeurs de cervelle... A 
moi mon armure, et tudieu ! Allons de 
ce pas pourfendre les cadavéreux ! 


JB le poulpe 


TANT QU'IL Y'AURA DES FEMMES! (et des hommes braves pour courir après...) 


Tu es une femme 
délaissée ? Fais-toi 
kidnapper et ton homme 


reviendra ! 


Parlons scénario si! vous le voulez bien. 
Dans les années 80, la motivation du 
héros pixellisé était quasi invariablement 
de sauver une douce et frêle jeune femme 
de l'immonde goujat quill'avaitkidnappée. 
Ici, c'est la princesse Guenièvre (on 
l'appellera ainsi car son mec s'appelle 
Arihur) qui est prise d'infidélité et s'en va 
flirter avec le Diable pour rendre jaloux 
l'Arthur susdit, qui devrait selon moilmettre 
un terme à cette relation qui n'aboutiral à 
rien sinon à des malheurs quant on sait 
que 2 suites existent. Mais que voulez 
vous, quand Satan l'habite.…. 


Cependant, Arthur, preux chevalier jusqu'au 


bout, décide de sauver sa mie. Lui qui la 
trouve si pure ne peut se résignerallalaisser 
dans les serres de-cette vile*entité que tout 
désigne comme une digne représentante de 
la pire engeance...….Commentunchevalier 
de saktrempe peurilvoir sa belle “égérie si 
gracile s'éclipser de laksorte telle la rosée 
du. matin éphémère qui senfait inexistante 
alors que deux amoureux transis foulent 
l'herbe derleurs corpsmêlés de.sueur, de 
tendresse... [NDIR.: ce paragraphe vous 
était offert par RichardkClaydermanniet le 
sirop Odrose) 


C'eshunpeu/comme lalmère qui apporte la 
ration quotidienne de laitirichetenicalcium 
à ses petits par une tétée très appréciée de 
ces petitsmonstres de poils si attendrissants 
et attachants à|linstar de leurs congénères 
canidés oufélidés que matante Josiane 
aime à exposer dans-sa cuisine grâce au 
calendrier de la Poste... 


Euh bon. Bref, Tout ca pour dire que ça 


doit mettre sérieusement la haine de voir 
sa nana dans les bras d'un autre |. Non 
c'est pas du vécu | Nonije n'étalerai pas 
mai vie ! Chut ! 

Alors avez-vu) la puissance du scénario 2 
Ouilremarquez, ons'en moque un peu, le 
tout est de jouer, de s'amuser et de claquer 
du blé. Vite, press start to play | 


Traverser l’cimetière 

à pied, Ca use, 

ca use , lraverser 
l’cimetière à pied, Ca. 
AAAAAAAHHHH Hi! 


Notre cocu de service commence son 
périple dans le cimetière. Alors pourquoi 
aller chercher la difficulté, en allant dans un 
cimetièreloù logent bon nombretdertcréatures 
dangereuses, et la nuit de surcroît 2 


Plusieurs possibilités expliquent le 
pourquoi de ce comment. Tout d'abord 
on peut supposer que le château d'Arihur 
se trouve à proximité du cimetière car 
les prix des terrains à construire sont 
peu élevés, et avec la Loi de Robien ça 
vaut le coup de bâtir. Deuxièmement 
le cimetière c'est quand même la voie 
royale pour l’antre de Satan. Par contre 
pour la nuit... 


Quoi qu'ilen soit, Arthur aura bien d'autres 
endroits à visiter, c'est peu de le dire : en 
effet, d’une ville abandonnée jusqu'à de 
lugubres cavernes, il y a vraiment de quoi 
se promener. De plus les décors offrent 
une véritable action, car si Vous aimez 
les plateformes et les accidents de terrain 
vous allez être servis | 


Sans compter un bestiaire bien fourni : 
zombies et fantômes bien entendu, mais 
aussi d'autres monstres peu réjouissants 
comme ces très chères gargouilles si 
stressantes qui montent, ah non elles 
descendent, ben non elles remontent ? 
Mais pouet à la fin ! C'est fini, oui, de 
jouer avec mes nerfs ? Rajoutez à la fête 
des boss colossaux et rappelez-vous alors 
que finalement tout ça c'est de la faute à 
Guenièvre… 


Pas d'inquiétude cependant, car Arthur 
est bien doté niveau armement. Outre 
les fameuses lances, Arthur découvrira 
avec joie les dagues (géniales) et toujours 
des armes pièges qui ne servent à rien 
sinon à augmenter la difficulté comme 
le bouclier et les flammes (je laisse ma 
partie, quelqu'un est intéressé 2). Mais cet 
arsenal sera:til suffisant pour déjouer les 
hordes de Satan 2 Pas si sûr. 


J'en ai marre ! Qu'est ce 
que ce jeu me gonfle ! 
(Phrase connue des 
joueurs de G’nG) 


En introduction, je soulignais le fait que 
ce jeu fait partie du cercle très fermé des 
jeux difficiles à l’extrême. Eh bien je crois 
que celui-ci en est le Roi tant il est corsé. 
Les ennemis arrivent de toutes parts, 
sans interruption ; les zombies sortent de 
terre, les oiseaux vous foncent dessus, 
les plantes vous assaillent de projectiles, 


les fantômes volent en zig zag, etc. Bref 
aucun temps libre possible dans ce jeu, 
il faut avancer, toujours avancer et se 
débrouiller avec ce que l'on a, à savoir 
du réflexe, de la maîtrise de soi et surtout 
de la mémoire pour ne pas se faire encore 
avoir par la même faute d'inattention. Et 
ce qui renforce le côté dur du jeu, c'est 
le nombre de coups que peut encaisser 
Arthur, à savoir. deux. Un coup, et 
Voilà notre héros sans armure et en 
caleçon. Au deuxième, vu qu'il est sans 
protection, vous comprendrez que ça lui 
soit fatal. et voilà notre héros réduit à 
l’état d'ossements… 


Et vu la masse d'ennemis et la complexité 
de certains décors qui vous poussent 
sans vergogne à la faute, le joueur se dit 
« Capcom | Espèce de fils de la plage ! 
T'aurais pu mettre une barre de vie ! » 
Car contrairement à la plupart des jeux 
de plateformes/action qui eux aussi 
proposaient de mourir en deux coups 
voire un, quelques secondes passées sur. 
Ghosts'n Goblins font dire que ce jeu 
est insurmontable. Un vrai challenge de 
salle de jeu, que peu peuvent se targuer 
d'avoir surmonté, surtout qu'une fois 
arrivé au dernier stage, il faut entamer un 
deuxième tour de jeu pour enfin arriver à 
Guenièvre… 


La naissance d’un 
classique 


Avec son principe de jeu simple mais 
efficace, Capcom a su donner beaucoup 
de plaisir aux joueurs malgré la difficulté 
plus que décourageante. Pour un jeu sorti 
en 85, les graphismes sont épatants de 
détails sil'on compare le jeu àla production 
de l'époque. On passe vraiment à la 
vitesse supérieure concernant le design, 
lès personnages étant plutôt bien dessinés 
et accrocheurs, ce qui change pas mal 
des quelques pixels habituels essayant de 
faire un quidam à l'écran. 

Musicalement, le jeu proposera un thème 


musical devenu culte, par sa qualité de 
composition et par le stress qu'il était 


. capable de donner. Autre grande qualité 


du jeu, c'est son ambiance gentiment 
morbide ponctuée de traits d'humour. 
Certains monstres ont des « gueules » 
assez amusantes, ef puis voir Arthur courir 


ca ressemble plus à un dessin animé tant 
ses jambes s'affolent ! Alors quand l'ami 
se retrouve en slip pour sauver sa belle, 
ca donne un cliché de l'héroïsme assez 
désopilant. Presque à poil mais j'y vais 
quand même | Apapeur Arthur | 

Et ce petit détail a son importance, car 
il donne toute sa dimension au jeu. Le 
pauvre joueur face au jeu est lui aussi 
complètement désarmé, et doit pourtant 
garder la tête haute et les idées claires 
s’il ne veut pas faillir. Arthur n’est ni plus 
ni moins que l'incarnation du joueur. En 
armure, il se sent invulnérable, en sous- 
vêtements il s'accrochera coûte que coûte. 
De la chevalerie vidéoludique 2 A n’en 
point douter. Alors, jeunes Padawans en 
culottes courtes que vous êtes, essayez- 
vous à ce morceau de bravoure que 
constitue Ghosts'n Goblins et sauvez-moi 
cette Guenièvre de malheur. l'essayer 
c'est l’adopter | (Le jeu, hein. Pas 
Guenièvre.) 


Connaissez-vous le concept du 
conditionnement et du recyclage ? 
Prenez un bœuf, vous le dépecez, 
vous gardez les meilleurs morceaux 
pour les clients sur l'étalage ; et 
le rebut part en conserve pour les 
toutous façon Canigou. Maintenant 
prenez un flic mort. Meitez-le dans 
une boite de conserve, et hop ! Vous 
avez l'arme absolue anti criminalité : 
ROBOCOP | 


| Jibé ! Fais-moi un article 
sur le jeu d’arcade de 

Wabacop qui est mon 
copain !.… 

Disait dans ces termes quelque peu virulents 
mon bien aimé patron H. Falcon. Une 
question se pose : que faire ? Primo je n'aime 
pas Robocop, deuxio je n'aime pas le jeu de 
Data Easttiré du film, ettertio… je vois la mine 
peu amène de Falcon suite à mes propos. 
Oui je m'y mets ! C'est bon ! Alors que dire 
de Robocop Arcade. Comme bon nombre de 
titres sortis dans ces années de 2D et tirés de 
film à succès, Robocop est un jeu d'action 
dans la grande tradition des jeux à la mode. 
On avance, on saute, on tire. Bref autant dire 
que niveau gameplay et profondeur de jeu, 
on frise le zéro absolu. Remarquez, c'est bien 
la même chose pour le film. Ah excusez-moi 
un appel « hmmm oui. ok je ne dis plus 
de mal de ton pote, ok ok bisous Falcon ». 
Alors pour résumer la chose, voyez Robocop 
comme un jeu sympa mais sans ingéniosité, 
qui a pu plaire à bon nombre d'entre nous, 
tout simplement parce qu'il était pas mal 
« réalisé, avec un graphisme propre même 
M si les décors font trop copiés-collés, et une 
… action pas en reste vu le niveau de difficulté ! 
À noter de graves ralentissements mais qui 


FÜLER 


Combat de boîtes de conserve, on attend 
la venue prochaine de William Saurin. 
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JB Le Poulpe 


sont salvateurs lorsque sous les tirs ennemis 
notre héros de métal doit se déplacer tant les 
attaques sont nombreuses. Mais ce qui a dû 
faire craquer les aficionados du robot, c'est 
la fidélité au film. 


Robocop : film ou jeu, 
même combat ! 


S'il y en a qui n'ont pas compris l'introduction 
de cet article, je propose un bref retour sur le 
synopsis du film de Paul Verhoeven sorti un 
jour de 1987. Alec Murphy est un bon flic 
qui se fait massacrer lors d'une intervention 
dans la ville de Detroit. L'OCP, en quelque 
sorte la police des polices, décide alors de 
prendre la dépouille pour la transformer en 
un être cybernétique corvéable à merci, 
répondant au doux nom de Robocop. Detroit 
est devenue une ville froide et gangrenée par 
le crime ! Il était temps d'agir ! Et cet univers 
apocalyptique est assez bien retranscrit 
dans le jeu. Dès le début, on avance dans 
des rues mal famées, remplies de brigands 
en tout genre. Notre robot aura donc fort à 
faire pour progresser ; heureusement, après 
quelques mètres parcourus, le voilà qui 
s'arrête net. La jambe droite s'ouvre alors, 
laissant sortir une arme bien énorme ! Ouais 
c'est Robocop les mecs ! Et la posture, le 
son métallique de la glissière frottant sur la 
masse froide font que cette fois, on est dans 
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Robocop pose pour Retro Game ! 
Qui a dit plus sexy que Marjolaine 2 


FÜUIER: 


« Hmmm qui dois-je tirer € » 


HÜLIER 


Le flingue planqué dans la jambe droite. 
Ca en jette quand même ! 


POUER 
ENETt ssesesens 
« On est prêt à tout pour t'arrêter, tas de 


ferraille ! » 


BAUER 


ENETNT ns 

« Même à utiliser les BTP ! » 

le film ! Heuu dans le jeu. Parce qu'il faut 
reconnaître à Data East un effort certain sur 
les clins d'œil. Pas facile de mettre des scènes 
du film dans un jeu d'action ? Mais bien sûr 
que si ! Déjà le boss du premier niveau est le 
gros bipède concurrent de Robocop, de quoi 
être bien dans le bain. Et les digits vocales 
reprenant les fameux « Thank you for your 
cooperation » ou « You're under arrest | » 
devenus des classiques, achèvent de nous 
convaincre que les programmeurs ont voulu 
donner du charme à leur jeu. Tiens, en 
parlant de scène, comment rester de marbre 
face aux salauds qui prennent en otages de 
pauvres femmes à libérer ? C'est un clin d'cœil 
à la mythique scène de la prise d’otage où 
Robocop sort de sa voiture enflammée pour 
tirer entre les jambes de la pauvrette servant 
de bouclier humain et ainsi asséner un tir 
fatal aux parties génitales de son agresseur. 
Que c'est bon d'être un sauveur | 


ROBOCOP FAIT DU CATCH 


FOIE 
ENEMSYIM 


Robocop joue au punching ball ! Quel 
balaise ! 


TSAGET- FUMER 


Séance de shoot en guise de bonus. 
Je me materais bien un 
DVD moi 


Robocop estil une franche réussite ? Sur 
un plan fidélité, oui. On retrouve bien les 
décors lugubres d'un Detroit futuriste, les 
bâtiments de l'OCP et même quelques 
scènes comme le combat avec Clarence 
Bodicker demandant à voir l’infâme Dick 
Jones que l'on affrontera plus tard. Petit 
bémol toutefois, on ne le voit pas tomber 
par la fenêtre de façon foireuse comme 
dans le film. 

Sur un plan jeu maintenant, je ne veux pas 
m'étendre sur ce concept archi convenu qu'est 
le jeu d'action-arcade. C'est fait pour mettre 
des sous, perdre vite et passer du bon temps. 
Juste que me refaire Robocop m'a donné 
envie de revoir un film que je trouve ridicule, 
et rien que pour ça, jouer à Robocop vaut le 
coup. N'est-ce pas H Falcon 2 


En 1990, la WCW qui était la concurrente de la WWF dans le domaine du catch avant de 
faire banqueroute avait proposé lors du Pay Per View Capital Combat un combat entre 
Sting (pas le chanteur) et Ric Flair . Mais voilà que les 4 Horsemen enferment Sting dans 
une cage en métal ! Heureusement, Robocop arrive sur les lieux et arrache la porte de 
la cellule du pauvre Sting. Craignant pour eux, les quatre mauvais catcheurs prirent la 
fuite de crainte de se faire éliminer ! Un grand moment de ridicule que l’‘intervention de 
Robocop. Déjà il lui faut une heure pour venir de l‘entrée jusqu'au ring sans compter le 


jeu d'acteur très mauvais des 
catcheurs simulant la peur 
de l’homme d'acier ! En gros 
c'est nul, mais devenu culte 
pour tout les fanas de catch. 
Vous comprendrez que je : 
garde précieusement la VHS 
originale de cet événement 
au chaud. Oui je suis fou. 


Paul Verhoeven 


Paul Verhoeven est un drôle de type. À 
la base diplômé en mathématiques et 
en physique, ce Néerlandais aux idées 
obscures se penchera rapidement sur 
le cinéma en réalisant des films très 
particuliers, comme le frès érotique 
Turkish Delight, ou encore La Chair et le 
sang, multipliant les scènes de viol dans 
un monde médiéval des plus morbides. 
Depuis, Verhoeven est surtout connu 
pour utiliser ses thèmes favoris que 
sont le sexe et la violence avec toujours 
un message critique. Ainsi, des films 
comme Starship Troopers ou Robocop 
offrent une violence qui peut paraître 
gratuite si on n’analyse pas le fond du 
message. Showgirls, quant à lui, présente 
les déboires d’une strip-teaseuse tandis 
que Basic Instinct deviendra culte grâce à 
Sharon Stone et au scandale provoqué. 
L'ambiance des films de Verhoeven est 
très particulière. C’est lourd, sale, parfois 
abject, mais c'est ce qui fait la patte d’un 
réalisateur certes controversé mais au 
talent incontestable. 
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Seul contre tous, la survie est de mise. 
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Robocop capture cette enflure de Clarence 
Bodicker. 
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hoot em Up | 
déguisé en | Atari 
. | 
RPG | 


En 1985, une petite bombe est lâchée dans 
les salles de jeux, répondant au doux nom de 
Gauntlet. Le concept, très simple, s'inspire 
des jeux de plateaux traditionnels et des 
quelques RPG fondateurs comme Ultima : 
aux commandes d’un héros au choix parmi 
quatre différents, Gaunilet invite le joueur 
à des déambulations frénétiques en terre 
labyrinthique. Gauntlet nous ressert le bon 
vieux principe des quatre personnages aux 
aptitudes différentes ayant chacun leurs 
forces et leurs faiblesses. Il est possible 
d’incarner Thor, le guerrier qui inflige le 
plus de dégâts, Questor, l'agile elfe qui 
utilise un arc pour combattre à distance, 
Merlin, le magicien, spécialiste de la magie 


Vol au-dessus d’un 
nid de fantômes 


et des combats à distance, et enfin Thydra, 
la valkyrie, le personnage équilibré utilisant 
une épée et un bouclier. 


Il n'y a pas de véritable but dans Gaunitlet, 
hormis d'avancer le plus loin possible dans 
le donjon, qui comporte une bagatelle de 
100 niveaux différents tous aussi tortueux les 
uns que les autres. La vie des personnages 
est représentée par un cœur avec un nombre 
qui est en réalité un compteur de temps | 
Car Gaunitlet est un jeu en temps limité, et 
qui dit temps limité, dit stress permanent. 
Chaque collision avec les monstres fait 
perdre de précieuses secondes. Le concept 
est très orienté action / stress : des monstres 
de différents types hantent les niveaux, avec 
des générateurs de monstres, des trésors à 
récupérer pour augmenter son score ou sa 
vie (la nourriture), des clés permettant de 
débloquer certaines portes et une bonne 
dose de passages secrets en prime. 


Gauntlet est devenu un mythe parce qu'il 
est parvenu à instaurer des concepts 
particulièrement modernes, dont la valeur 
et le potentiel ludique ont encore des cours 
très élevés de nos jours. Gauntlet, c'est 
l'avènement du multijoueur : il était possible 
de jouer à quatre simultanément sur la borne 
d'arcade et les parties tournaient rapidement 
à la franche rigolade. Les joueurs étaient 
forcés de coopérer pour repousser les hordes 
de monstres qui déferlaient dans les niveaux. 
L'aspect coopération était donc très présent, 
largement renforcé par les caractéristiques 
différentes des personnages. 


Mais la véritable essence de Gauntlet 
réside dans l'aspect compétition. Chaque 
joueur devait augmenter son propre score 
et du coup, Gauntlet était la porte ouverte à 


toutes les fourberies : pillage de trésors, vol 
de nourriture si précieuse, retournement de 
veste dans les donjons, tout était bon pour 
faire tourner une situation à son avantage. 
Les alliances provisoires proliféraient alors 
que la confiance n'était pas une monnaie 
qui avait cours dans Gauntlet. C'est ce 
mélange subtil et moderne qui fait mouche 
dans Gauntlet et transforme les parties en 
véritables moments d'anthologie. 


l'autre grand point fort de Gauntlet 
concerne son level design et son architecture 
non linéaire. Chaque niveau pouvait 
être résolu de plusieurs manières : soit en 
allant directement à l'essentiel, c'est-à-dire 
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Une bonne bouillie de pixels limitée à deux 
joueurs sur Apple Il. 


Le titre sur Spectrum est quand même 
nettement moins sexy que sur arcade. 


la sortie, soit en explorant un maximum, 
en prenant des risques pour obtenir des 
récompenses bien méritées : de la thune et 
encore de la thune, et puis un peu de bouffe 
aussi. Îl fallait compter avec la présence de 
nombreux passages secrets et mécanismes 
tordus pour avancer. Encore mieux, Gaunilet 
offrait la possibilité de sauter des niveaux, un 
peu comme les Warp Zones chez un certain 
plombier. Certaines sorties, bien camouflées 
dans les niveaux, permettaient d'avancer 
beaucoup plus rapidement. 


Il pleut des boulettes, 
pardon, des streums 


La troisième grande force de Gaunilet est le 
formidable pari technique accompli par Ed 
Logg, son créateur. Une telle profusion de 
sprites dans tous les sens avait de quoi laisser 
pantois à l'époque. Autant qu'un hack’n slash 
avant l'heure, Gauntlet exhale cette touche de 
folie et d'exagération que l’on retrouvera bien 
plus tard dans les manic shooters {cf. p. 81) : 
ça blaste à tout va, on se situe aux limites du 
shoot’em up. Multijoueur mêlant compétition 
et coopération, structure non linéaire et action 
très dense, les recettes du succès de Gaunitlet 
sont exactement les mêmes que certains 
grands hits d'aujourd'hui. Mais si l’on revient 
encore plus loin en arrière, on s'aperçoit que 
si l’on fait souvent référence et révérence à 
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La version Commodore 64 de Gauntlet est 
l’une des plus populaires. 
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La Master System a également eu droit à 
sa version. 


Gaunilet, il était lui-même clairement inspiré 
de certains titres encore plus anciens. 


L’'avant Gaunilet 


Ed Logg a beau être un créateur de génie, le 
papa des mythiques Asteroids et Centipede a 
eu la finesse d'esprit de reprendre le concept 
d'un jeu existant pour le cloner à sa propre 
sauce. Sur Atari 800, on pouvait trouver 
une ébauche de ce que serait Gauntlet, un 
certain Dandy, écrit par un étudiant du MIT, 
John Palevich. Ce dernier aurait attaqué 
Atari en justice après avoir vu le Gauntlet 
de Ed Logg. Atari est finalement parvenu à 
résoudre cette affaire. 


Les points communs entre les deux titres sont 
effectivement nombreux. Si Dandy est une 
inspiration flagrante aux limites du plagiat, 
un petit coup de machine à remonter le 
temps nous ramène encore plus loin dans 
le passé pour retrouver un autre ascendant 
de Gaunitlet : le mythique Rogue. Né en l'an 
de grâce 1980 grâce aux soins de Michael 
Toy, Glenn Wichman et Ken Arnold, ce petit 
bijou est la cause de nombreuses heures 
de vie perdues dans les limbes pour les 
courageux aventuriers ainsi que l'instigateur 
de toute une série de clones plus ou moins 
éloignés, auxquels il est fait référence en tant 
que «Rogue-ike» : Hack, Nethack, Moria ou 
encore Angband. 


Sur NES, il faudra attendre Gauntlet 2 pour 
enfin pouvoir jouer à 4 | 
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Voici deux des précurseurs de Gauntlet : 
Rogue (1980) et Dandy (1983). 
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Mode; One Player 


Mais dans ce cas, si Gauntlet n’a rien 
inventé, pourquoi en parler Parce que si 
les concepts sont vieux et déjà exploités, il 
y a toujours de la place pour une exécution 
magistrale. Le succès de Gauntlet est 
mérité et les nombreuses adaptations qu'il 
connaîtra n’en sont qu'une illustration. Il 
aura fallu attendre le mythique Secret of 
Mana (Squaresoft) pour retrouver un peu 
de la flamme de Gauntlet. Du côté des 
micros, c’est la série des Diablo (Blizzard) 
sur PC qui fait honneur à l'ancêtre, 
en optimisant et enrichissant encore 
davantage la formule. Mais c’est une autre 
histoire et comme le hasard fait bien les 
choses, ces deux histoires sont également 
contées dans ce numéro. 
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Une journée aux championnats du Monde Pac-Man 
—— World Championship of ballon jaune... ———— 


1 faut les voir, les champions. 


Accrochés aux manettes, 
complètement fébriles, hyper- 
nerveux. La tension est au 
maximum. L’entourage de chaque 
concurrent s’est massé au bord de 
la piste, prêt à soutenir son favori. 
Les autres, qui ne disputent pas 
l'épreuve, se rapprochent aussi- 
histoire d’espionner un peu leurs 
futurs adversaires. 

« Plus que dix secondes. 
Neuf, huit... » C’est la panique. 
L’Italien tripote sa casquette 
fétiche, le teint de la solide 
concurrente du Danemark vire 
au rouge, ce n’est plus de la 
nervosité, mais quasiment un état 
de transe collective. L’ambiance 
tient du départ d’un Grand Prix 
de Formule 1 et du passage du 
«grand oral » de l'ENA. II faut 
dire que l’enjeu est de taille : nous 
ne sommes plus qu’à huit secondes 
de l’ouverture de la poule finale 
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des Championnats du monde de 
Pac-Man. Il est 16 heures 07, 
ce samedi 18 septembre 1982, 
et nous allons vivre un grand 
moment : 19 « juniors » de moins 
de 18 ans et 12 « séniors » vont se 
disputer deux titres mondiaux, un 
par catégorie. 

Ces31 championssonttoutce 
qui reste des 150 000 participants 
aux tournois préliminaires, 
épreuves éliminatoires et 
championnats nationaux (près de 
1000 en tout) organisés par Atari 
dans 19 pays différents. Mesurez 
le « déchet », et vous aurez une 
bonne idée de l’irréductible et 
assez légitime conviction des 
survivants d’appartenir au Gotha 
des jeux électroniques, au Cadre 
Noir des as du combat d’écran. 
Les 149 969 éliminés n’étaient 
peut-être pas tous des Stakhanov 
de la petite manette, mais ils 
avaient l’avantage du nombre. 


Beaucoup refusent de livrer 
les secrets de leur préparation, 
mais quelques-uns ont révélé 
leurs méthodes personnelles. 
M.Giva, le champion d'Israël 
sénior, aurait décroché son titre 
grâce à une dernière séance 
d’entraînement « marathon » : 5 
heures de Pac-Man « non-stop », 
au niveau maximum, juste avant 
l’épreuve. Impressionnant, mais 
sans doute risqué. Le jeune 
Norvégien Joerm Haughem, lui, 
joue pratiquement tout le temps, y 
compris la nuit, dans son lit : il ne 


s’endort que vaincu par la fatigue, 
au beau milieu d’une brillante 
partie. Payant : il s’est qualifié. 
La petite Rosana Roïig a eu plus 
de mal. Pour remporter la finale 
de Porto Rico, elle a dû battre 
une concurrente particulièrement 
coriace : sa mère. La famille 
Roig avait beaucoup investi 
dans la préparation de ses deux 
championnes, mais la maman s’est 
retrouvée très handicapée le jour 
de ladite finale : de nombreuses et 
douloureuses ampoules, résultat 
d’excessives manipulations 
expérimentales des manettes, 
lui meurtrissaient cruellement 
les mains. Préparation mal 
maîtrisée, surentraînement, tout 
se paye dans cette compétition 
impitoyable. Plus raisonnable, et 
surtout obligée de continuer de 
fréquenter l’école, Rosana (10 
ans) a gagné. 


Dans cette finale mondiale, 
la rumeur a déjà désigné son 
favori : Shui Fan Or, 13 ans, jeune 
Chinois de Hong-Kong qui vient 
de remporter le championnat 
national pour la troisième année 
consécutive. Très connu — voire 
admiré — à Hong-Kong, il a 
l’intention, en cas de succès au 
titre mondial, « d'abandonner la 
compétition », tel Borg ou Fisher. 
Pour « laisser la place aux autres » 
et parce qu’il n’aurait « plus rien 
à prouver », explique-t-il. Il fait 
figure d’épouvantail, et tous les 
candidats le regardent de travers. 
La guerre psychologique, ça 
marche très fort. 

Sur la scène, donc, un 
module métallique très vaisseau 
spatial pour série de science-fiction 
abrite une douzaine de gros globes 
de plastique, jaune criard, qui 
suggèrent irrésistiblement la forme 


JEUX VIDEO 


Christian Gros 
et Rémy Pernelet 


du héros de la soirée — Pac-Man — 
avalant ses vitamines. A l’intérieur 
de chaque globe, un écran, une 
console et des joysticks. 


La folie, le délire. Les huit 
concurrents sont soudain comme 
secoués par un mélange de danse 
de Saint Guy et de maladie de 
Parkinson, le tout sur un tempo 
très rapide. Les groupies sont 
entrées en action et les familles 
hurlent leurs conseils, sur fond 
de bip-bip électroniques. C’est 
parti pour 15 minutes — durée des 
4 épreuves qualificatives pour la 
finale (qui doit durer, elle, une 
demi-heure). L’Italien à casquette, 
Sergio Strocco, marche bien, mais 
il se fait coiffer sur le poteau par 
Anne-Lise Hansen, notre robuste et 
passionnée Danoise, seule femme 
de la compétition. Elle n’ira pas 
en finale pour autant : seuls les 2 
meilleurs scores sont qualifiés. 
La fièvre monte. L’épouvantail 
chinois sourit tranquillement, le 
jeune anglais, Craig Heap, aussi. 
Gérard Kieffer, le Français, tourne 
en rond en remontant ses lunettes 
et Abdul Hakim Ahmad Khateeb, 
le champion du Koweit, vérifie 
s’il n’y a aucun Emir, frère d’Emir 
ou Cheik dans le coin. Une idée 
fixe : le titre. Et les prix aussi, sans 
doute : voyage de 15 jours autour 
du monde pour le vainqueur, autant 
de kilomètres en avion (première 
classe) que de points marqués pour 
le second, et 3 micro-ordinateurs 
pour les 3 suivants. 


En 3 coups de manettes, les 
4 éliminatoires s’achèvent, les 
tricolores sont qualifiés tous les 
deux, contre le jeune Anglais et 
le vieil Allemand ; la délégation 
de Hong-Kong est vexée et battue 
(in extremis par Vincent Noiret, 
le Français) ; tous les autres 
sont déçus, et épuisés par l’effort. 
Pour les finales des 2 catégories, 
disputées simultanément, tout 
va très vite rendus nerveux 


par l'importance de l’enjeu, 
nos champions « craquent » et 
commettent des erreurs graves. 
Craig Heap établit le record en 
dépassant les 20 000 points, et 
Hans Beiderbeck, l'Allemand, bat 
Kieffer avec 12 447 points, alors 
que ce dernier avait fait bien mieux, 
en éliminatoire, en deux fois moins 
de temps. La poisse, quoi. 

Les 27 concurrents 
malheureux sont rentrés dans leurs 
pays respectifs, avec leurs regrets, 
leurs familles, et une cassette de jeu 
chacun. Il paraît qu’ils s’entraînent 
tous, déjà, pour les prochains 
Championnats, annoncés pour le 
17 septembre 1983. Mais Pac- 
Man, cette fois, laissera sa place à 
Centipede. 


« Pendant 4 semaines, je 
me suis levé tous les matins à 5 
heures pour m'entraîner jusqu'à 
7 heures, avant mes premières 
consultations... » 

Gérard Kieffer, 37 ans, 
strasbourgeois, taille moyenne et 
visage inimitable de premier de 
la classe, est un homme sérieux. 
Médecin, il est consciencieux, 
appliqué, méticuleux. Dans son 
métier, c’est nécessaire. 

« Tout est parti de mon 
fils dans un concours d'un 
supermarché de Strasbourg, il a 
gagné une console VCS. I m'a 
parlé des Championnats de France, 
et du monde. Là, je me suis dit 
qu'on pouvait gagner le voyage ou 
le micro-ordinateur »… Le micro- 
ordinateur, il s’en est occupé le 11 
septembre, en remportant le titre 
de champion de France, au Palace 
de Paris. Le voyage, il y comptait 
bien. « J'ai beaucoup travaillé, 
pour trouver les endroits où faire 
passer Pac-Man afin de ramasser 
le maximum de points. Parce que, 
si l’on veut faire un bon score, 
il faut exercer sa réflexion, à ce 
jeu. Je crois avoir mis au point 
un système très efficace sur les 
épreuves de 15 minutes. » 

Le hic, c’est que la finale 
durait 30 minutes... Un peu déçu 
par sa 2ème place, le toubib 
glouton : «J'aurais bien voulu être 
champion du monde de quelque 
chose, dans ma vie », soupire-t- 
il ; & vous vous rendez compte ? 
Champion du monde... ». 

Il a quand même gagné le 
deuxième prix : un voyage en 
avion, autant de kilomètres qu’il 
a marqué de points. « Dites, on 
va loin, à deux, avec 12 300 
points ? » 

Flo. 


La folie Pac-Man 
continue |! 
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A l’heure actuelle, des parties de Pac-Man en « live » sont organisées 
dans les rues de certaines grandes villes. Une gigantesque partie 
de cache-cache où les participants se repèrent avec une carte et leur 
téléphone portable. 


33 


«Les Oubliés de l’Histoire.…..» 


DATA 


Jamma 


1989 


Dragon ‘em up | Irem corp 


Un royaume à sauver. Un roi héroïque. Un dragon. Eh non, ce n'est pas le pitch d’un RPG, mais 
bien celui d’un shmup, comme seuls les petits originaux d'Irem pouvaient l'imaginer l 

Dragon Breed est de ce type de jeux auxquels le commun des mortels ne peut s'attendre tant 
il regorge d'éléments novateurs, dans son concept comme dans son gameplay. L'histoire de sa 
création est aussi le fruit d’un concours de circonstances. Alors pour bien comprendre ce qui a 
amené les créatifs d'Irem Corp à nous pondre un tel titre, lisez la suite ! 


DRAGON BREED : 
Késako ? 


Commençons si vous le voulez bien par 
une petite présentation : vous êtes le roi 
Kaylus, et votre royaume est menacé par 
une horde de vilaines bébêtes venues 
d'ailleurs. Pour le moment, rien d'original, 
mais attendez... Au lieu d'embarquer 
dans un quelconque croiseur qui fleure 
bon le kérosène, vous allez devoir 
enfourcher...rien de moins que votre 


(@}1 peut descendre de monture pour des 
passages de shoot pédestre. 


fidèle dragon domestique, et partir au 
combat à dos de reptile. 


Le jeu se présente comme un shoot 
them up classique, mais en apparence 
seulement, car vous disposez d'une 
panoplie d'actions assez étendues ; 
et c'est là que l’on mesure l'inventivité 
légendaire d'Irem. Tout repose sur la 
totale complémentarité de l’homme et 
de sa monture : l'homme est armé d'une 
arbalète qui lui confère un tir de base, 
mais il peut également poser pied à terre, 
ce qui s'avère très utile pour aller collecter 
divers bonus et power-ups bienvenus. Le 
dragon, lui, est invulnérable, au contraire 
de son monteur. || en ressort quelques 
jolies trouvailles de gameplay : le dragon 
est à la fois arme et bouclier. Outre ses 
attaques [flammes bien sûr, mais aussi 
décharges électriques puissantes et tirs 
autoguidés), il peut, de sa queue, vous 
protéger des tirs ou même jouer aux autos 
tamponneuses avec les ennemis. | est 
donc nécessaire, pour jouer, de dissocier 
mentalement le point faible du sprite 


Æ* E- ms 


ETRER Teruce 2 (3:48 | 
Certaines armes permettent de lover 
temporairement le dragon autour de vous. 


[1 à D grece 2 
Récolter des power-ups force parfois à 
prendre des risques. 


(l'homme) du dragon, en se souvenant 
par exemple que plus on est en bas de 
l'écran, plus on est exposé. Le jeu jouera 
sur ce positionnement en permanence. 


Quant aux décors et aux boss, c'est 
du lrem d'appellation contrôlée, ou 
plus précisément du R-Typelike : décors 
glauques, ennemis bien organiques et 
menaçants. Par certains côtés, Dragon 
Breed sort du moule shoot them up, mais 
il porte sans conteste la patte Irem. 


La genèse 


L'idée d'associer shoot them up et héros 
de jeux de rôle peut sembler saugrenue, 
mais dans le cas du jeu en question, elle 
est née de la rencontre d'enquêteurs 
de chez lrem (cf. dossier Irem dans 
Retro Game 2) et de jeunes joueurs 
touchés de plein fouet par le phénomène 
Donjons et Dragons. Bien que déjà assez 
ancien, l'intérêt du public nippon pour 
les univers peuplés d'esprits, de magies 
et de créatures fantastiques était alors 
particulièrement vif : l'année suivante, 
en 1990, débutaient d'ailleurs en anime 
les célèbres Chroniques de la guerre de 
Lodoss. Irem, toujours désireux d'adapter 
ses projets aux demandes de son public, 
résolut de surfer sur cette «mode» de 
l'heroic fantasy, mais à sa façon | 


Comment, dès lors, pondre un jeu 
qui se baserait sur des éléments de ce 
type sans pour autant se contenter de 
produire un RPG classique ? On peut 
aisément deviner qu'irem voulait une 
fois de plus se singulariser par rapport 
aux autres éditeurs. Tout simplement, les 
créatifs de l’entreprise firent sauter le 
dernier verrou en changeant carrément 
le concept du jeu : croiser ces éléments 
d'heroic fantasy en vogue avec ceux 
d'un jeu dont le succès devenait de 
plus en plus ostensible, c'est-à-dire un 
certain R-Type | Nous sommes fin 1988. 
L'équipe de créatifs qui avait planché sur 
le premier volet des aventures du R-9 fut 


rappelée, et ce alors même qu'une partie 
desdits créatifs oeuvrait déjà sur le projet 
R-Type Il. 


L'accueil (ou les débuts 
difficiles) 

Sorti mi-1989 en salles, Dragon Breed ne 
connut qu'un départ mitigé. Les joueurs 
n'étaient peut-être pas prêts pour un tel 
mélange d'idées, et il est bien connu 
que l'originalité suscite la perplexité. 
Pour certains, il était inconcevable qu'un 
dragon puisse figurer ailleurs que dans 
un jeu d'aventure; pour d'autres, un 
shoot them up sans vaisseau ni univers 
spatial et futuriste ne pouvait être 
considéré comme tel. En bref, les joueurs 
désorientés ne savaient pas comment 
appréhender cet OVNI ludique. 


Mais le temps fait parfois des miracles. 
Ceux qui s'étaient un tant soit peu 
intéressés aux particularités de Dragon 
Breed  dépassèrent des critiques 
finalement plus dues à des a priori négatifs 
qu'à un véritable examen objectif du 
jeu. Bon nombre d’entre eux étaient 
déjà séduits par RType et son univers, 
dont on retrouve ici le côté organique 
subtilement transposé. L'arrivée de R- 
Type Il et la déferlante qui s’ensuivit attira 
également l'attention sur ce Dragon 
Breed ; comme quoi il y a des jeux qui 
ont un intérêt à retardement. Notamment 
grâce à un gameplay très spécial mais 
très riche : dans un sens, attaquer au sol 
avec son roi (je ne parle pas de jouer 
aux échecs) s'apparente à attaquer avec 
son module dans R'Type, car cela s'avère 
fondamental mais également plutôt 
risqué. 


lrem peina cependant à masquer une 
relative déception devant les maigres 
bénéfices de ce jeu pourtant soigné, 
et dont l'originalité justifiait bien leur 
réputation d'innovateurs. 
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.. mais ce n’est pas R-Type. 


La postérité 

Avec le recul, que restetil aujourd’hui 
de Dragon Breed? Manifestement, un 
jeu difficile à classer, ce qu'on appelle 
dans le jargon un shmup borderliner («en 
marge», décalé) : outre ses éléments 
clairement identifiés à l'univers du eu 
d'aventure, il comporte des phases à 
pied qui le placent délibérément en 
marge du gameplay shmup (plus d'infos 


à ce sujet dans notre rubrique Evoludisme M 


p.81). Pourtant, malgré ce décalage, 
on y retrouve clairement la patte de R- 
Type, dans les ennemis, les boss et la 
configuration de certains levels. Alors 
camarade, pour te faire ton opinion sur 
un jeu de toute façon original et très 
bien réalisé, saute sur ton dragon (selle 
conseillée), et pars casser de la vermine 
envahissante ! Le périple ne décevra 
personne, mais attention, un dragon n'a 
pas forcément très bonne haleine. 


L° publie a bien changé en! 20 ans ! A l'heure actuelle, dès qu'une maison d'édition de mags consoles/ 
micros ose mettre une couverture sur le net, celleci est automatiquement jugée, critiquée, analysée, 
descendue ou parfois adulée (heureusement)... Bref, en matière de couvertures, les graphistes n'ont plus le 
droit à l'erreur. Autrefois, les lecteurs n'étaient pas aussi difficiles ! Certes, les moyens pour faire de jolies 
mises en pages étaient rudimentaires mais tout de même, le moins que l'on puisse dire est que certaines 
« unes » n'avaient vraiment pas belle allure. Mais à défaut d'être belles à l'époque, ces couvertures d'antan 
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Joystick Hebdo 

(1er mars 1989, N° 17) 
Avant de devenir le célèbre mensuel, 
Joystick. Hot distribué de manière 
hebdomadaire pendant toute la première 
année IA Vous ne trouvez pas que celte 
couverture fait penser à celles des deux 


1, premiersRetro Game Même organisation, 


même schémas, même ambiance... C'est 
une honte | Quelle bande de copieurs 
invétérésices gens de Joystick | PHf.. 
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Remerciements : http://www.abandonware-magazines-org/ 


€ Art : n.m : activité humaine spé- 
cifique faisant appel àcertaines 
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RETRO GAME 


Réparer une NES : comment ressusciter la magie. 


NES. Trois lettres toutes simples et pourtant chargées de mille émotions. La mythique machine de Nintendo aura 
initié des millions d'entre nous aux plaisirs vidéoludiques, c'est indiscutable. Seulement voilà, les années passent 
et force est de constater que mamie n'est plus très fraîche. Doux euphémisme quand on sait qu'elle est en coma 
largement dépassé chez beaucoup de ses propriétaires. Et autant jouer franc jeu, tant qu'on aura pas trouvé 
le moyen d'appliquer les vers de Lamartine (« Ô Temps, suspends ton vol » pour les ignares) c'est pas près de 
s'arranger. Alors que faire ? Laisser crever la vieille la gueule ouverte sous les regards ouvertement méprisants et 
railleurs des pétasses scandaleusement carénées que sont les consoles next-gen (sur les cadavres desquelles on 
rigolera bien dans 20 ans, soit dit en passant) ? Fichtre non ! Tel un chirurgien magique volant au secours de la 
misère opératoire du tiers monde, il vous appartient de tenter l'impossible et de ramener cette vieille carlingue grise 
à la vie. Et comme nous allons vous aider, si vous n'êtes pas handicapé des neurones, vous devriez réussir. 
Texte : Hebus-San 
Photo et démontage : Kotomi 


Il convient tout d'abord de bien cerner le problème. Ce didacticiel s'adresse 


aux machines présentant les symptômes suivants : Matériel nécessaire : 


e Tournevis cruciforme de petite taille (on ne démonte 
pas une aile d'A380) 


e Tournevis plat de petite taille (idem) 


e clignotement de l’image (ainsi que de la LED rouge) après mise sous tension : 
LA faiblesse de la NES, touche quasiment tout le parc existant. 


e image blanche après mise sous tension. 


e artefacts graphiques bizarres durant le jeu. + Cotonstiges [en cas d'hygiène douteuse) 


Ces signes traduisent invariablement un problème de contact entre les PIN de + Alcool à 90° (nettoyage et remise en forme) 


la cartouche de jeu et ceux du slot de la NES [affectueusement baptisé « le | * Verre d'eau (si gorge sèche, ne pas confondre 
peigne »). Le passage du temps, l'intrusion des miettes de vos goûters arrosés | avec la ligne ci-dessus !] 

de Tang, l'humeur joyeuse de votre animal de compagnie à poils, l'effet de | Vous pouvez même rajouter une bombe de désoxydant 
l'oxydation de cette saleté d'oxygène, bref la vie de tous les jours a mis à mal | spécial pour circuits imprimés (solvant diélectrique). 
ces connecteurs. Pas de panique, nous allons opérer. Sortez la clé de 12, et | Ce n'est pas indispensable, mais c'est un plus. 

en avant Guingamp | 


d CA es Retournez mamie avec 
fermeté et dévissezla {d'où 

l'expression « Tourne-toi mamie 

que je te dévisse ! »] sur les 6 


points indiquées par les flèches 
rouges. 


Retirez la co 
{ah ça rigolait 
dévissez les 7 


que Supérieure. Voici le blindage de votre console 


pas al époque). Suivez les flèches rouges, et 
“1 Qui maintiennent cette plaque métallique | 


Comme indiqué sur cette photo [merci les flèches 
rouges), 3 fiches rattachent encore la PCB à ù a : 
le port manette, le bouton « Power » et le : 
« Reset ». Tirez dessus délicatement en restant bien 
dans l'axe pour éviter de tordre quoi que ce soit. 


Dernière étape avant l’inte 
dite : retirez le slot (le « 
tirant une nouvelle fois bi 
bon, vous avez désormais | 
de tous vos maux dans les 


Tvention proprement 
peigne » précité) en 
en dans l'axe. C'est 


a fumeur responsable 
mains. 


Si la console est primordiale, il ose ads 
blier les cartouches qui elles aussi qe Li 
Vérta | id à merde », comme disent les ge 
ue au en Vous allez donc consciencieusemen 
: FTOUS vos jeux à l’aide de cotons-tiges et d'a 
à 08 Comment savoir si c'est propre 2 Comme . 
k jourdes - vous frottez jusqu'à ce que le . Ls 
. ropre, donc pas comme sur la photo. Et ça p ju 
à Ends du temps. Beaucoup de temps. 2 : 
Rare HS de votre vie, VOUS pie ou 
è à exhibent avec arrogance leur COTE 
cu pates Peut-être même que vous en rirez. 


que. R 


e 


Une fois cette minutieuse tâche effectuée, passez un bon 
coup d'alcool à 90° sur les contacteurs à l’aide d'un 
cotontige pour leur donner une seconde jeunesse. Si 
vous avez une bombe désoxydante, vous pouvez noyer 
le slot de produit. Peu importe l'excédent, il séchera 
{mais ne branchez rien tant que ce n'est pas sec !). 


Remontez votre NES en suivant les étapes 7 à 2. Soufflez 
et buvez un verre d'eau, c'est presque terminé. 


C'est fini. Reste la phase cruciale du test, phase où vous aurez réellement 
l'impression que le temps suspend son vol (mais désormais vous savez 
que ce n'est qu'une impression). Seconde d'incertitude interminable, 
battements cardiaques suspendus, crispation des sphincters, etfinalement 
au bout de votre doigt la pression salvatrice qui libère à la fois l’image 
contenue dans la cartouche {sans clignotement] et le mugissement rauque 
du retrogamer fier et soulagé devant le travail accompli. Ce n'était pas 


bien compliqué, n'est-ce pas ? 


Il me reste à remercier mes parents pour m'avoir offert une NES, ma 
femme pour me laisser encore y jouer, les flèches rouges pour leur 
participation exemplaire, et surtout maître Kotomi, auteur de toutes les 
photos et manipulations de ce dossier (au cours duquel aucune loutre, 
füt-elle agile, n’a été blessée), qui manie le tournevis comme un dieu et 
qui a l'altruisme et la générosité de me laisser enrober son art de mon 
verbe. Allez, je ne vous retiens pas, retournez vite faire un Megaman. 


ant sortir la PCB Fe Sa gangue de plastique 
se et évi 
. P'ane pour éviter tout choc 


ps l etirez maintenant le port 
Île gros truc noir) toujours avec d licatesse et en fiat Fa 
oit. 


Voilà la partie délicate du dossier. Parkinsoniens s'abstenir. À 
laide du petit tournevis plat, il va falloir redresser tout doucement 
les pattes de la partie supérieure du peigne en faisant levier. 


. 1e perTit rODOT. 


Pour bon nombre de joueurs, Rockman estune 
saga emblématique. Rockman [Megaman 
en occident) est un jeu de plateforme-action 
débordant d'énergie, Rockman est un héros 
parmi les héros, Rockman est une légende, 
Rockman est un personnage charismatique 
du monde ludo-numérique et chaque 
personnage emblématique du jeu vidéo a 
son histoire. Le père du « Blue Bomber » est 
Keiji Inafune. 


Inafune {né le 8 Mai 1965, date importante, 
à Osaka} n'est pas une des têtes pensantes 
de chez Capcom; on peut même dire 
qu'il s'est un peu retrouvé là par hasard, 
après avoir fait des études d'animation. 
Il travaille, en 1987, sur le projet Street 
Fighter, mais suite à un différend avec une 
partie de l'équipe, il est muté sur un nouveau 
projet dont tout reste à faire. À cette même 
période, Capcom tente tant bien que mal 
d'obtenir les droits d'utilisation de la série 
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19XX (en fait 1987). La Famicom de Nintendo 
dessine son écrasante hégémonie dans le domaine 
du home entertainment. Il ne reste que quelque 
temps avant que le projet «Mark V» de Sega (la future 
Mega Drive) ne soit dévoilé et que tous les yeux se 
tournent vers la technologie 16 bits. Pourtant, dans 
les laboratoires de Capcom, là-bas au loin, un titre 
tournant sur Famicom s'apprête à débarquer et à 
marquer l’industrie du jeu vidéo : Rockman. 


du célèbre studio Toei Animation. Jouissant 
d'un énorme succès, l'obtention des droits 
de la série n'était pas chose aisée, un peu 
comme lorsque des entreprises françaises 
tentent d'acheter des droits de manga pour 
les éditer en France : ce sont des enchères 
à l'aveugle {sans savoir ce que le concurrent 
propose). C'est Konami qui a finalement 
remporté l'enchère (Tetsuwan Atom sur 


Famicom en 1988) - heureusement car, si 
Capcom avait réussi à mettre la main sur 
les droits, le Rockman que nous connaissons 
tous ne serait jamais sorti du cerveau du 
père Inafune. 


Chargé de réaliser tous les personnages 
ainsi que le manuel d'instructions (chose 
assez courante pour l'époque, Takahashi 
Meijin, avant de devenir « Meijin », faisait 
lui-même des manuels pour le compte de 
Hudson}, le créateur dessine un héros 
sous les traits d'un gamin d'une dizaine 
d'années, pour mieux atteindre sa cible ; 
il propose comme noms de baptême 
« Rainbow Man » [en raison du changement 
de couleur du personnage lorsqu'il utilise une 
arme autre que celle de base) et Knuckles/ 
Mighty Kid, ses noms « civils ». Finalement, 
Inafune décide de donner à son nouveau 


Ichigo 


Manga 


bébé le nom de «Rock», en hommage au 
courant musical qu'il apprécie énormément ; 
sa sœur est astucieusement nommée «Roll» 
pour boucler la boucle. Outre cette simple 
connotation musicale, «Rock» matérialise 
une force inébranlable, un rocher prêt à 
tout pour terminer sa mission et représente 
à merveille la « psychologie » du jeu : seul 
contre tous, solide comme un roc. Pour 
la petite histoire, Rockman fut renommé 
Megaman en occident pour une raison 
des plus « années quatre vingtienne » : 
à l'époque, les superlatifs Giga, Mega, 
Extra ou encore Super étaient monnaie 
courante et extrêmement à la mode. C'est 
donc dans un souci de tendance que les 
dirigeants marketing de Capcom USA 
(à qui l'on doit Street Fighter 2010, je le 
rappelle) décident de changer le nom du 
« blue bomber ». On a échappé de justesse à 
« Gigaman », mais pas au casque de moto 
(cf. galerie des pochettes). 


Une fois la matière première utilisable, il ne 
restait plus qu'une bribe de scénario pour 
faire démarrer la recette 


le Professeur 


Thomas Light et son acolyte le Dr. Albert 
Wily sont des scientifiques mettant au point 
des robots en vue d'apporter un certain 
confort à l'espèce humaine. Light s'est lié 
d'amitié avec Rock & Roll, deux de ses 
créations. Un jour, alors que la vie suit son 
cours paisiblement, une horde de robots 
lance une rébellion. Le professeur Light 
découvre que le responsable de toute cette 
cohue n’est autre que son ex-collègue : le 
Dr. Wily. Rock se dévoue pour éradiquer 
la menace à l'aide de son géniteur ; Light 
va alors équiper Rock afin qu'il puisse 
en découdre avec les sbires de Dr. Wily. 
Au fil des années et des épisodes, le 
scénario s'est vu prendre des proportions 
stupéfiantes, mettant toujours en scène 
Wily tentant de conquérir le monde. Les 
épisodes allant, Rockman rencontrera 
d'autres personnages, amis ou ennemis, 
qui viendront illustrer les situations les plus 
désespérées pour l'humanité. 

Shifumi et (beaucoup) 
plus si affinités. 

Si, de prime abord, la saga Rockman 
parait être une bête série de jeu d'action- 


plateforme, dans le fond, le jeu utilise 
dès sa toute première mouture un concept 


Rockronologie 


astucieux, vieux comme le monde et surtout 
méchamment bien ficelé : le jankenpon 
(pierre-feuille-ciseaux}. Leconceptestsimple: 
affronter un groupe de boss, tous d'une 
difficulté saisissante. Le joueur a la 
possibilité de choisir l'ordre dans lequel 
il veut évoluer. Pour vaincre un boss, il 
devra traverser son propre niveau, semé 
d'embôches et de pièges et ayant chacun 
une thématique propre. À chaque victoire, 
Rockman prend possession du pouvoir 
du chef de quartier. Lorsque l'on sait que 
chaque niveau propose des interactions 
réagissant aux différentes armes et qu'en 
plus, certains boss encaissent différemment 
les pouvoirs des uns et des autres [on le bat 
plus facilement, ou au contraire, il ne craint 
rien}, c'est au joueur de décider s’il faut aller 
d'abord battre un boss plutôt qu'un autre. 
Dans la pratique, cela donne au soft une 
dimension stratégique inédite pour l’époque 
et absolument vitale pour que la difficulté 
n'altère en rien le plaisir du jeu. car s'il 
est une marque de fabrique qui se détache 
de la série Rockman, c'est bel et bien sa 
difficulté. Pour l'aider dans sa stratégie 
Inafune souligne un lien très marqué entre 
les boss et les éléments naturels tels que 
l'eau, le feu, l'air ou encore la terre. C'est 
pourquoi chaque adversaire porte un nom 
en corrélation avec la force «élémentaire» 
qu'il manie. On retrouve par exemple 
lceman et son pouvoir de la glace, Fireman 
et le pouvoir du feu, etc. Cette relation 
«symbiotique» est très présente dans le 
premier épisode de la série et fut réutilisée 
par la suite dans les autres épisodes, de 
manière un peu plus obscure, pour brouiller 
les pistes des joueurs. 


L'autre force majeure de la saga est sans 
conteste son gameplay et ses célèbres 
sauts calculés au millimètre. Si de nos jours, 
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deux boutons et une croix peuvent paraître 
vraiment sommaires, à l'époque, on n'avait 
pas énormément de choix. C'est pourquoi 
les développeurs de chez Capcom ont 
fait un véritable travail de fourmis sur les 
déplacements et les comportements de 
Rockman vis-à-vis de son environnement : 
les commandes sont basiques (saut, tir et 
mouvements directionnels}, mais manier 
le personnage demande une dextérité 
de tous les instants. Par exemple, comme 
chaque niveau est thématique, Rockman 
peut être amené à traverser un niveau 
inondé. Lorsque le joueur se déplacera, 
les mouvements du personnage seront 
lents, lorsqu'il voudra sauter, il devra 
faire attention à ne pas appuyer trop fort 
pour bien calibrer son saut. Au fil des 
années et des épisodes, les développeurs 
n'ont cessé de faire preuve de malice en 
améliorant les déplacement de Rockman, 
en inventant des armes de déplacement 
au lieu d'armes offensives (Rockman 2), 
en expliquant ce phénomène par 
l'invention de Rush, le chien de Rockman, 
en incluant une dglissade pour passer 
sous les balles ennemies (Rockman 3). 
Chaque épisode ajoutait son lot de 
nouveautés et personnages au gameplay. 
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17-12-1987 : 
24-12-1988 : 
28-09-1990 : 
: Rockman World (Game Boy) 

: Rockman 4: Aratanaru Yabou (Famicom) 
: Rockman World 2 (Game Boy) 
04-12-1992 : 
: Rockman World 3 (Game Boy) 
Rockman 6: Shijou tadai no Tatakai (Famicom) 


27-06-1991 
06-12-1991 
20-12-1991 


11-12-1992 


05-10-1993 : 
29-10-1993 : 
26-11-1993 : 
25-03-1994 : 
22-07-1994 : 


Rockman (Famicom) 
Rockman 2: Dr. Wily no Nazo (Famicom) 
Rockman 3: Dr. Wily no Saigo (Famicom) 


Rockman 5: Blues no Wana [Famicom) 


Rockman World 4 (Game Boy] 


Wily andiLight no Rock Board: That's Paradise [Famicom) 


Rockman Soccer (Super Famicom) 
Rockman World 5 (Game Boy) 


21-10-1994 : 
24-03-1995 : 
10-10-1995 : 
15-07-1996 : 
: Rockman 8: Metal Heroes [PlayStation] 
17-01-1997 : 
20-03-1997 : 
24-04-1998 : 
25-06-1998 : 
28-10-1999 : 
06-07-2000 : 
10-08-2002 : 


17-12-1996 


: Megaman (ee) (Gamegear] {jamais/sortiau Japon, développé par US'gold) 


Rockman Megaworld (Mega Drive] 

Rockman 7: Shukumei no taiketsu (Super Famicom] 
Rockman: The Power Battle [Arcade CPS) 
Rockman 2: The Power Fighters (Arcade CPS 2) 


Rockman 8: Metal Heroes (Sega Saturn) 

Rockman Battle & Chase (PlayStation) 

Rockman & Forte (Super Famicom) 

Super Adventure Rockman (PlayStation et Sega Saturn] 
Rockman & Forte (Wonderswan) 

Rockman Battle & Fighters (NeoGeo Pocket Color) 
Rockman & Forte (Game Boy Advance) 


RETRO GAME 


- RockTrivia - 

e Il existe un clone de Rockman sur PC Engine : il s'agit de la saga des Shubibiman, 
éditée par Masaya. 

e Le premier épisode coûtait 5 300 yens à sa sortie, le second 5 800 yens, le troisième 
6 500 yens et tous les autres 7 800 ÿens. 

e Comme Castlevania, la saga des Rockman est une série majeure dans le cœur des 
joueurs mais moyenne au niveau des ventes. Au Japon, aucun Rockman n'a dépassé le 
million d'exemplaires. 

e Dans Viewtiful Joe, le boss du second niveau fait référence au personnage d’Inafune 
en interpellant le héros de cette manière : «What, you think you're some kinda MEGA 
MAN or somethin'2» 


e Rockman + Arthur = Love. Il existe une musique secrète dans Rockman 7 sur Super 
Famicom : dans le stage de Shademan, il est possible de changer le thème du niveau par 
celui de Ghosts’'n Goblins ! Le code est simple, une fois que vous aurez débloqué le stage 
de Shademan, il suffira de surligner son stage, de maintenir B enfoncé et de sélectionner 


| le stage. À la suite de cela, la présentation du boss changera de musique et vous pourrez | 


Vous aventurer dans l'antre de Shademan avec le thème de Makaimura. 


e Dans Rockman 7, il existe un password pour débloquer un VS mode à la Street Fighter. 
Il faut entrer le code 1415 5585 7823 6251 dans le menu password et le valider en 
appuyant simultanément surR, L, bas et Start. 


Une réalisation qui force 
le respect. 


Rockman est un soft qui aura visuellement 
subjugué bon nombre de joueurs au 
moment de sa sortie; la présence de 
scrollings horizontaux et verticaux y est pour 
beaucoup, mais ce sont surtout les détails et 
autres astuces visuelles qui ont impressionné 
les rétines. Le simple clignement des yeux 
du héros restera un souvenir impérissable 
pour beaucoup de joueurs ayant découvert 
le jeu à l’époque de sa sortie. Pourtant, les 
décors sont relativement vides et le manque 
de couleurs, dû aux possibilités techniques 
de la NES et comparé à ce qui se faisait au 
même moment sur PC Engine, est décelable 
au premier coup d'œil. Le jeu est sobre, pas 
très gâté « physiquement », mais il accroche 
le joueur dès sa prise en main. Derrière cette 
austérité visuelle, Rockman dispose d'une 
identité graphique fortement marquée, et le 
nombre de détails et de teintes augmente 
à chaque nouvel opus. Le sixième épisode 
(jamais arrivé jusqu'en Europe] repoussera 
même les possibilités de la Famicom à leur 
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Galerie des pochettes 


paroxysme, souffrant ça et là (et plus que 
les autres opus) de sévères ralentissements. 
L'animation de la saga de Capcom n'est 
absolument pas en reste, et démontre que 
les limitations techniques de la Famicom 
peuvent être comblées, avec un tant soit peu 
de talent. || est par exemple intéressant de 
constater que le sprite de Rockman dispose 
d'un seul et unique aspect lors de la position 
de tir. Les développeurs ont usé d’un système 
très classique : le retournement de sprite, 
pour économiser de la mémoire, problème 
également soulevé dans le premier Metroid 
sur Famicom Disk System par exemple. 

Côté son, la saga des Rockman envoie la pâtée 
en proposant une bande-son génialissime qui 
a marqué toute une génération et que l'on 
doit au grand Yuukichan's Papa - le musicien 
responsable des musiques de Street Fighter Il, 
Forgotten Worlds ou encore du célèbre Final 
Fight. L'utilisation du processeur sonore de la 
Famicom est un prodige sur un soft comme 
Rockman : les compositions sont «envolées», 
très rythmées et particulièrement en accord 
avec le monde parcouru et le type de boss à 
affronter. Elles soutiennent à merveille cette 
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surdose d'action. Notons aussi, pour les plus 
maniaques d'entre nous, que les versions 
européennes des deux premiers volets, par 
rapport à leurs homologues américains et 
nippons, sont jouées [musicalement parlant] 
à l'octave supérieure. Les bruitages, quant à 
eux, sont stylisés, notamment le son du tir du 
héros qui est resté ancré dans bon nombre 
de têtes. 


Rétrospective rapide. La 
clope après la bataille. 


Vous l'avez donc déjà tous compris, 
Rockman est, pour bien des raisons, une 
série incroyable et d'une richesse inouïe. 
Le premier épisode de Rockman a foulé le 
sol japonais le 17 décembre 1987 et pose 
les bases de la série. Pour l’époque, c'est 
une véritable prouesse technique et un jeu 
foutrement amusant et novateur. Pourtant, 
derrière tout l'intérêt que représente 
Rockman, les joueurs apprennent le sens du 
terme «difficulté» et l'absence de mots de 
passe joue clairement en sa défaveur malgré 
de faux « checkpoints », astuce intéressante 
que l'on trouvera dans moult jeux par la 
suite. Cet épisode reste également le seul 
épisode disposant d'un système à points. 
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C décembre 1988 que les 
joueurs peuvent enfin retrouver les joies 
du « blue bomber » dans un épisode tout 
beau tout neuf intitulé Rockman 2: Dr. 
Wily no Nazo. Le jeu garde ce qui a fait 
le succès [relatif] du premier volet : le level 


design est excellent et la réalisation a été 
améliorée en tous points. Autre ajout de 
taille : les Energy Tanks. Rockman 2 est 
considéré, pour bon nombre de joueurs, 
comme le meilleur de la saga, sans doute 
parce que c'est l'épisode qui a fait exploser 
sa popularité. 

Le troisième épisode, Rockman 3: Dr. Wily 
no Saigo, mettra plus d'un an à arriver {le 
28 septembre 1990). l'attente aura été 
longue pour les fans, mais les surprises 
sont de taille : afin de pallier l'impossibilité 
de se baisser, les développeurs ont rajouté 
le «slide» qui permet à Rockman de glisser 
sous les tirs ennemis. Toujours plus loin 
dans l'innovation, ce troisième opus se 
dote des personnages de Blues (Protoman)] 
ainsi que de Rush le chien robot. Encore 
plus beau que ne l'était Rockman 2, il perd 
toutefois en charme au niveau de la bande 
sonore, moins inspirée. 


Rockman 3 


Rôckman 4: Aratanaru Yabet Téboique 
le 6 décembre 1991, apportant avec lui 
une magnifique intro et des graphismes 
encore plus détaillés prouvant que les 
développeurs de Capcom arrivent à 
maîtriser les possibilités de la Famicom 
de Nintendo {il serait temps, elle est un 
peu en fin de vie). La grande nouveauté 
de ce dernier est la possibilité de 
«charger» son tir pour lancer une boule 
de plasma. Rockman 4 sera d'ailleurs le 
dernier épisode à ne pas dépasser les 
2 


À cette même période, Capcom décide 
d'inonder le marché en proposant, sur 
la Game Boy de Nintendo, les premiers 
épisodes de Rockman {la saga «World») 
qui reprennent trait pour trait, du moins 
autant que le peut le hardware de la Game 
Boy, les premier et deuxième épisodes 
Famicom. Viennent ensuite les épisodes 3 
et À qui sont eux aussi des conversions des 
épisodes NES. Seul le 5e épisode, sorti lui 
en 1994, est un véritable inédit n'ayant rien 
à voir avec le cinquième opus NES; 


| EE World 3 


La saga s tachévéssur la 8-bits de Nintendo 
avec les épisodes Rockman 5: Blues no 
Wana (4 décembre 1992) et Rockman 6: 
Shijou tadai no Tatakai {5 octobre 1993), 
qui, bien que vraiment magnifiques et 


repoussant les possibilités techniques de 
la Famicom, n'innovent pas vraiment dans 
l'évolution de la série. 


En 1994, le 21 octobre pour être précis, 
c'est au tour de la Mega Drive d'être touchée 
par le virus « Megaman ». Rockman: Mega 


World (Wily's War en occident] est en fait une | 


compilation des trois premiers épisodes NES 
avec un tout petit remaniement graphique et 
sonore. || faudra attendre le 3 mars 1995 
pour voir arriver le septième épisode de la 
saga sur la Super Famicom de Nintendo. 


TERME 
Rockman Mega World 
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Rockman 7: Shukumei no taiketsu, le seul 
représentant de la grande lignée des Classic 
(alors que la série des X, que l'on traitera 


| 
Î 


dans le prochain numéro, a commencé sur | 
Super Famicom], est certainement l'épisode | 


qui aura tout donné. Graphiquement, le 
titre est irréprochable avec des couleurs 


chatoyantes, une animation sans faille et une | 


bande sonore géniale. Rockman 7, c'est aussi 
l'apparition du charismatique Forte (Bass 
en occident) et de son chien Gospel. C'est 
aussi l'apparition des Bolts, monnaie locale, 
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RL D ECC CR ICE | Comme toute série qui se respecte, Rockman propose une tripotée de goodies et autres 
MR CIC tRe RCE | produits dérivés. Outre les classiques Tshirts et casquettes, les figurines, les mangas 
CRTC ACC | (dôjins ou pros) et autre animés sont en bonne place. Avec l'arrivée de la technologie 
CÉPA ne E tee EC utiu CR | Imode, on peut même jouer à Rockman sur son téléphone portable. 

tactique, cet opus propose en plus un mode 

exploration qui forcera le joueur à trouver 

des bolts pour pouvoir s'équiper. Sans doute 

le meilleur épisode jamais créé. 


Rockman 8: Metal Heroes, dernier épisode 
de la série Classic, sort le 17 décembre 
1996 sur Psone {soit 9 ans jour pour jour 
après la sortie du premier épisode sur | 
Famicom) et le 17 janvier 1997 sur Sega | 
Saturn. Malheureusement, cet épisode est | 
considéré comme le plus mauvais de tous. 
Très peu d'innovations sont au rendez 
vous, le level design est assez particulier, le 
nouveau design du « blue bomber » laisse un 
peu à désirer (il sera d'ailleurs réutilisé dans 
Rockman & Forte) même si graphiquement, 
le jeu est vraiment fabuleux. De plus, la 
difficulté de cet épisode est telle, que bon 
nombre de joueurs auront abandonné après 
le deuxième boss. 
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La saga des Rockman cache des 
trésors insoupçonnés à nous faire 
encore découvrir. Depuis plus de 20 
ans maintenant, le petit bonhomme 
bleu fait parler de lui... Et son 
histoire est loin d'être terminée. Très 
«Retro-Fashion», le héros de Capcom 
intéresse toutes sortes de joueurs. 
C'est d'autant plus vrai avec les n 
épisodes de la série «X» et confrères 
dont nous vous parlerons dans le 
prochain numéro de Retro Game 


Galerie des pochettes 


2 


PA J L 
Rockboard: 


}) Famicom 


« boai ra 


100) 


200) 300) 


ramicom 


sorties au Japon 


- AR : ; 89260527" 
On ne le dira jamais assez dans ce dossier (comment ça « si » £), 


Rockman est LA mascotte de Capcom. J'en veux pour preuve 
tous les clins d'œil et autres apparitions du Blue Bomber dans 
une multitude de jeux du studio japonais, comme par exemple 
dans Pocket Fighter, X-Men Vs Street Fighter, Marvel VS Capcom, 
Marvel VS Capcom 2 ou encore Gun Spike alias Cannon Spike. 
Il aura même la chance d'apparaître dans une des planches de 
Mad Magazine. L'apparition plus difficile à trouver restant celle 
de Mighty Final Fight, le Final Fight sorti en toute fin de vie de la 
NES. Y'en a tellement qu'on en a certainement oublié. 


LXMen vs Street Fighter à Card Fighter Clash 2 
SPAS Ï 


Mighty Final Fight 
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PANZER DRAGOON 
SAGA D'UN DRAGON IMMORTELY 


La série des Panzer Dragoon tient un peu du phénix, la mythologique créature qui ne peut 
pas mourir : elle est fantastique, renaît régulièrement de ses cendres, et ses origines sont 
méconnues. Composée de «seulement» cinq épisodes, il s'agit d’une licence 100 % Sega, 
tout aussi importante que Phantasy Star ou Shinobi. 


Panzer Dragoon (Saturn) 


1995 : la génération 32- 
bits venait d'être lancée. 
Nintendo passait son tour 
pour terminer son «Project 
Reality» [Nintendo 64), 
Sony langeit sa PlayStation, et Sega 
proposait la 32X et la Saturn. Cette 
dernière, déjà au Japon fin 1994, connut 
son véritable départ à l'automne suivant 
avec son lancement en Amérique du 
Nord et en Europe {cf. hors-série Game 
Museum]. Le match PlayStation contre 
Saturn était frontal, chaque jeu ayant une 
contrepartie chez l'adversaire : Virtua 
Fighter contre Tohshinden, Daytona USA 


contre Ridge Racer. Mais il y avait un 
outsider sur Saturn : Panzer Dragoon. 


Le titre fut une exception dans le line-up des 
fêtes de fin d'année. Le principe : un shoot'em 
up à dos de dragon, style rail-shooter - vue à 
la troisième personne, avec le décor fonçant 
à toute vitesse ; Space Harrier où AfterBurner 
étant les figures de proue du genre. Quoi de 
spécial 2 La caméra était derrière le Dragon 
Bleu, qui battait maiestueusement des ailes 
pendant la partie alors qu'on slalomait entre 
les ennemis qui tombaient sous nos attaques. 
Kyle, le héros, était équipé d'un blaster à 
visée libre, et le Dragon Bleu crachait des 
lasers verrouillables sur les assaillants. Le 
jeu était en 3D intégrale, et il était possible 


_ frontal, maïs il y avai 
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Panzer Dragoon: 


Le match PlayStati 


chez Sega : 


Rencontre précoce avec lé boss final. à la 
fin du niveau 2: 
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de tourner librement la caméra à 360°, les 
attaques venant de tous les côtés, certains 
monstres n'hésitant pas à vous prendre en 
traître | 


Le jeu fit l'effet d'une bombe, aussi bien pour 
la 3D illustrant la puissance de la nouvelle 
génération que pour le plaisir de jeu, Panzer 
Dragoon étant un véritable shoot nerveux 
avec des boss géants. Mais la véritable 
exception était l'esthétique du titre : le 
Dragon Bleu ne ressemblait pas beaucoup 
aux créatures coutumières des jeux de rôles, 
les bâtiments et artefacts étaient sculptés 
dans un marbre blanc et noir avec des 
arabesques de toutes parts, les personnages 
parlaient en «panzerese», un dialecte de 
souche latine créé pour le jeu, et la jaquette 
japonaise était illustrée recto-verso par Jean 
«Moebius» Giraud, connu pour Blueberry 
ou l'Incal. En effet, une fois le design des 
créatures achevé, les documents furent 
envoyés à l’auteur français à qui Sega avait 
commandé les dessins, parce que l'équipe 
de développement étant tout simplement 
pleine de fans de son œuvre | 


pour l'époque. 


du deuxième 


’yne falaise, 
notre souffle 5 


La suite des aventures du 

dragon bleu et blindé 2? 

Non |! Zwei se déroule 

avant les événements du 

EN premier opus. Développé 

en même temps que Panzer Dragoon Saga, 

l'histoire de cet épisode montre tout de 

suite que le monde jusque-là survolé est 

en vérité d'une profondeur ahurissante. 

Des personnalités apparaissent, des lieux 

déjà traversés refont surface sous un autre 

jour.… Zwei plante dans l'esprit des joueurs 

les graines du scénario de Saga, tout en 

assemblant quelques pièces du puzzle 
avec la première aventure. 


Une fois de plus, l'introduction en images 
de synthèse est impressionnante, et le reste 
du jeu du même tonneau : un jeune garçon 
voit son village perdu être détruit par les 
forces de l'Empire, et il s'enfuit sur le dos 
d'un bébé dragon. Au milieu du deuxième 
niveau, le duo se jette d’une falaise, la 
musique se suspend, notre souffle aussi. 
Impuissant, on fait pivoter la caméra en 
| espérant qu'une main vienne nous sauver, 
mais on ne fait que planer, seul au monde. 
On retrouve le plancher des vaches, un 
boss arrive, et le rythme endiablé du 
shoot’em’up reprend les rennes. Sauf que, 


Des palmiers sous un ciel orageux... et un 


beaulcarnage enperspective! 


niveau” le duo 
[a musique 5€ 
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pendant quelques instants, Panzer Dragoon 
Zwei est arrivé à faire passer un ange dans 
un jeu vidéo. Et ça marche à chaque fois 
qu'on refait ce passage magique. 


Plus prosaïquement, Panzer  Dragoon 
Zwei devait montrer que la Saturn en 
avait dans les tripes... 1995 avait été 
une année désastreuse pour la console 
planétaire, et Sega venait de mettre à jour 
ses kits de développement pour simplifier 
sa programmation particulièrement 
compliquée. Zwei en fit usage, démontrant 
des effets spéciaux de transparence et 
d'ombrages, le tout moulinant à 30 images/ 
seconde. Alors que tout le monde croyait 
que la 32 bits de Sega ne pouvait tenir tête 
à l'architecture RISC de la PlayStation, la 
Team Andromeda surprenait à nouveau | 


Et encore une fois, cette surprise n'était 
pas que technique : après quelques 
niveaux (ça dépend de votre score], le 
bébé dragon fait sa mue, évoluant avec 
vos talents en un véritable char d'assaut 
volant - oui, je refais éhonteusement un jeu 
de mots avec le nom. | était également 
possible de choisir son chemin parmi des 
intersections dans les niveaux, assurant 
ainsi une durée de vie relativement longue 
pour un jeu de ce genre. 


Combat contrelun gros boss soustune pluie 
de pollen. 


Ilest possible de faire évoluer sa monture 
jusqu'à lan forme. ultime, le. mythique 
Dragon Bleu\du premier épisode. 


Première grosse résistance alors qu'on fait 
irruption dans une base ennemie dans le 
deuxième niveau. Notez que lé dragon ne 
vole pas encore à ce moment-là. 
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PUR 


-.ni pendant le boss fight. Vous gagnez le 
droit de voler tout juste aprèskl 


. Recensement 2 


1998 : La Saturn, définitivement battue par la Playstation, empile 
ses abattis dans les magasins d'occasion du monde entier. Sega 
s'offre un dernier tour de piste avec quelques titres qui aident la 
console à partir sur de bons souvenirs : Burning Rangers, Shining 
Force Ill, Radiant Silvergun, Sakura Taisen 2, 
ou Panzer Dragoon Saga. La plupart de ces 
joyaux n'eurent pas l'insigne honneur de 
quitter la frontière japonaise, mais quand tel 
était le cas, ce fut à l'aide de faibles tirages, 
augmentant d'autant plus leur culte. Panzer Dragoon Saga étant 
un RPG, donc avec beaucoup de contenu à traduire, et fin de 
vie de la console aidant (ce printemps-là, le projet «Katana», ou 
Dreamcast, était présenté aux médias), Sega faillit ne jamais le 
localiser. Finalement, le titre eut droit à 6.000 exemplaires pour 


‘La Satur 


Les boîtiers CD de la version PAL étant enfermés dans une jaquette 
cartonnée, leurs versos étaient magnifiquement illustrés. 


moribonde à la Sortie 
de Panzer Dragoon Saga, le jeu 


faillit ne jamais être localisé. 


l'Amérique du Nord'et autant pour l'Europe — mais étant donné la 
part de marché de la console, le constructeur préférait ne pas avoir 
d’invendus sur les bras, et tous les jeux avaient droit à ce même 
tirage réduit. La presse encensa le titre, et Sega of America 
le réédita..…. à une échelle inconnue, car 
s'il est certain qu'un deuxième tirage a eu 
lieu (portant le total à 12.000 copies), une 
minorité plus optimiste et controversée évalue 
le total à quatre rééditions pour environ 
25.000 copies. La différence entre la première édition et les 
suivantes est visible sur la version US avec la couleur des pochettes 
des disques supplémentaires, | poemmm 1m 

noires puis blanches - 
et sur l'emballage général 
pour la version PAL - deux 
boîtes de deux disques 
rassemblées dans une 
pochette cartonnée, ou une 
seule boîte à quatre disques, 
similaire à celle de Myst. 
L'édition PAL est ainsi estimée 
à 16.000 exemplaires 
étalés sur deux tirages. La 
localisation des versions 
occidentales est identique : 
sous-titrage en anglais, voix 
en japonais pendant le 
jeu et en panzerese durant 
l'introduction et la fin. Sega 
Europe semblait plus confiant : 
pour la promotion du jeu, le 
CD offert avec un magazine 
anglais était carrément le 
premier des quatre disques 
de l'aventure. 


Pub américaine pour le jeu peu 
après sa sortie : «Si vous n'arrivez 
pas à vous procurer Panzer 
Dragoon Saga, découpez le 
masque ci-joint et jouez dans la 
rue en vous prenant pour Edge l» 
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Azel - Panzer Dragoon RPG / 
Panzer RE Saga 


F2 Aveu du rédacteur : il 

m'a fallu près de cinq 

ans pour me procurer 

| Panzer Dragoon Saga, 

ss ce qui représente ma 

plus longue chasse au jeu vidéo. Ce titre, 

entré dans les arcanes de la Saturn et du 

RPG, apparaît dans toutes les listes de jeux 

excellents mais inconnus et sous-estimés ; les 

rares qui y ont touché en sont sortis transis, 

et il est à classer à l'égal des Final Fantasy 

ou XenoGears qui peuplaient la PlayStation 
à cette époque. 

Dès l'intro, Saga vous plante au fin fond du 

monde de Panzer Dragoon : les gens, vivant 

dans une crainte perpétuelle, tentent de se 

défendre en exhumant les armes supérieures 

d'une civilisation disparue — et les dragons 

semblent avoir un lien avec cette dernière. Ca, 

c'est l'histoire commune à tous les épisodes, 


Saga ayant lieu après le premier épisode. 
Ici, le héros est un garçon qui travaille sur 
un des nombreux sites archéologiques. 
jusqu'au jour où des soldats rasent tout après 
avoir volé un artefact ressemblant à une fille 
fossilisée. Edge {tel est le nom du personnage 
principal] est sauvé par un dragon puis part 
à leur poursuite. La demoiselle, dénommée 
Azel, est toujours vivante, et possède aussi 
un dragon | Le scénario assez adulte [il y a 
quand même une suggestive et brève scène 
de torture au chalumeau) dévoilera une 
lutte entre un empire et une faction rebelle 
pour son pouvoir, Edge étant piégé entre les 
deux... et c'est parti pour une quarantaine 
d'heures d'aventure. Vous trouvez ça court ? 
Sauf qu'il n'y a pas le moindre temps mort 
dans l'histoire, et qu'on ne perd jamais de 
temps à chercher son chemin ou à monter en 
niveau, des atouts dont bien peu de jeux de 
rôles peuvent se vanter. 


Le système alternait l'exploration libre à dos 
de dragon et à pied dans des villages, et 


le combat avec un système fidèle à la série. 
En effet, il est possible de tourner librement 
autour des adversaires, ces derniers ayant 
souvent des flancs plus vulnérables, et 
l'action se déroule dans un mélange de 
temps réel et de jauges d'action. Enfin, le 
dragon est «morphable» à volonté [même 
en combat} selon les critères d'attaque, 
esprit, force et agjilité, son apparence 
physique reflétant votre style de jeu | 


(es gi l ant en | 11) ut,.e 
le jeu ne se déroule pas seulement à dos 
de dragon, puisque Vous pouvez explorer 
les villages comme dans tout RPG: pour l'époque: 


Team Andromeda 


Qui se cache derrière la série Panzer Dragoon ? La Team Andromeda 
était interne à Sega, créée parmi d'autres chargées de produire 
des jeux Saturn et composées de membres en provenance de la 
division arcade de l'entreprise. Elle comptait 15 personnes pour 
Panzer Dragoon, 20/avec Panzer Dragoon Zwei et une quarantaine 
d'âmes pour Panzer Dragoon Saga, ces deux derniers ayant été 
développés en parallèle (d'ailleurs, jouer sur 
l'un avec une sauvegarde de l'autre débloque 
quelques secrets, et inversement). l'équipe de d 
Saga subit toutes sortes de malheurs durant le 
développement, dont le décès d'un membre ; 
le jeu achevé, ses compagnons d'infortune ik 
partirent se faire exorciser dans un temple Shinto. 
La Team Andromeda a donc créé la trilogie originale Panzer Dragoon, 
| ce qui a couvert toute la durée de vie de la console ; elle ne compte 
aucun autre jeu à son actif. Ainsi, l'équipe disparut avec la Saturn 
et ses membres furent envoyés dans d'autres unités. Quelques ex- 
Andromeda rejoignirent Overworks, à l'origine des Sakura Taisen 
3 et suivants, le duo Shinobi / Kunoichi [Nighishade pour le marché 


Just hou 


la narrationise fait à l'aide decinématiques 
«in-game», très soignées et nombreuses 


La leah Andromeda a donc 
créé la trilogie originale Panzer 
Dragoon, mais ne compte aucun 
autre jeu à son actif. 


REJeNE At MR 


A 


rt À 


SE 


do {| ÿet 
le système de combat en 3D : une 


innovation majeure. de Panzer Dragoon 
Saga dans le ‘genre du jeurderrôle: 


occidental) sur PS2, etEternal Arcadia (Skies ofArcadia] sur Dreamcast 
et GameCube. L'influence de Panzer Dragoon est évidente dans 
Arcadia, qu'il s'agisse de la narration, de la musique, du design 
des machines ou de l'histoire et des personnages. La majorité des 
anciens membres de la Team Andromeda créa l'unité de Recherche 
et Développement AM7 - ensuite rebaptisée Smilebit.- “créatrice 
de Jet Set Radio, Gun Valkyrie (sortissur Xbox 
mais prévu à l'origine pour la Dreamcast) et... 
Panzer Dragoon Orta. 

Enfin, ill y a le designer Masabu Kusunoki, 
à l'origine de toute l'esthétique du jeu, dont 
son collègue Takashi Iwade décrivait le 
travail comme «simple à comprendre, aux silhouettes facilement 
identifiables, pour être en accord avec les limitations graphiques de 
la Saturn ; ainsi, il fallait créer le design avant de créer le jeu.» Il | 
a quitté Sega pour Artoon, studio qui développe avec Mistwalker 
(le studio d'Hironobu Sakaguchi et Nobuo Uemaïsu) le RPG Blue 
Dragon pour Xbox 360... Dragon Bleui2 Quel nom providentiel 


2000 : Sega annonce que 
certaines de ses licences 
vont avoir droit à une 
suite, donc Burning Rangers 
(annulé), Altered Beast (sorti 
sur PS2) ou Panzer Dragoon. 
2001 : Microsoft fait les 
yeux doux à Sega, achetant l'exclusivité 
US de Shenmue Il et finançant les premiers 
jeux de l'éditeur sur la Xbox, avec le studio 
Smilebit qui sortira Gun Valkyrie, Jet Set 
Radio Future et un nouveau Panzer Dragoon. 
Aveu du rédacteur, bis : au moment où j'ai 
appris la nouvelle, je suis tombé sur mes 
genoux. En public. 


Panzer Dragoon Orta sort fin décembre 
2002 au Japon (Sega vendant même sur 
son site une Xbox au look Panzer Dragoon 
limitée à 1049 exemplaires) puis début 
2003 en Occident, avant d'atterrir dans ma 
console achetée pour lui. Les événements se 
déroulent chronologiquement après Saga : 


En savoir plus 


F . 

le monde est en ruines, mais l'Empire a 
survécu. Quelque part dans un village, une 
fille nommée Orta est emprisonnée depuis 
sa naissance... jusqu'au jour où l’Empire 
décide de s'intéresser à elle. Sauf qu'un 
dragon sorti de nulle part la sauve, suivi 
d'un mystérieux droïde qui s'intéresse à elle. 
On retrouve un shoot’em’up pur et dur, avec 
un héritage : on peut «morpher» le dragon 
à tout moment entre trois formes (normale, 
lourde et légère}, qui peuvent monter en 
niveau avec nos exploits, comme dans Zwei. 
Pour le reste, Smilebit a été parfaitement 
fidèle à Panzer Dragoon : rotation libre à 
360°, choix des chemins à l’intérieur des 
niveaux, narration mélancolique, ainsi 
qu'une beauté graphique et technique hors 
du commun. Les décors variés, collaient 
parfaitement à ce monde maintenant ravagé 
et reconquis par la nature, ou aux armées 
humaines énormes et paranoïaques. Le 
disque contenait également de nombreux 
bonus, comme des scénarios en forme de 
spin-offs, le premier Panzer Dragoon en 
version complète, des vidéos et illustrations 
de tous les épisodes, et une encyclopédie 
particulièrement exhaustive. Après une 
fin mélancolique, le jeu nous laisse sur un 
épilogue rempli d'espoir. mais il ne s'est 
pas suffisamment vendu pour garantir une 
suite. Peu importe : si Panzer Dragoon Orta 
est bel et bien la conclusion de la série, 
alors elle est parfaite. 


+ Merci à Marc Nino Celluci (www.tiger-marmalade.com}, ancien membre de Sega 
of America, pour avoir écumé les archives de la société à la recherche du passé de 


nombreux jeux. 


e Les illustrations et photos de ce dossier sont à porter au crédit de Chris Alley et de son 
fansite «The Will of the Ancients» (www.panzerdragoon.net), ainsi qu'à Lagi et son fansite 
«The Art of Panzer Dragoon» (www:moonapples.com/lagi}. Elles sont bien évidemment 
publiées avec leur accord et nos remerciements. 
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Ce niveau au milieu du jeu est un rush 


d'adrénaline à lui tout seul : on y combat 
toute une armada.…. 


… avant de prendre d'assautune forteresse 
volante... 


.… d'y affronter un boss. 


.… et de se retrouver avec Un escadron de 
dragons aux fesses! 
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magnifique et poétique lignée. 


La genèse de la série 


Si la série de Seiken Densetsu estrelativement 
connue, son histoire l'est nettement moins. 
Peu de personnes savent que le premier 
volet de la série est sorti en 1991 sur Game 
Boy, sous trois noms différents suivant les 
localisations : Seiken Densetsu au Japon, 
Final Fantasy Adventure aux Etats-Unis et 
Mystic Quest en Europe, bien que n'ayant 
aucun rapport avec le Mystic Quest SNES, 
qui est lui-même un épisode complètement à 
part de Final Fantasy. 
nn 
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La publicité d'Emergence of Excalibur était 
vraiment alléchante. 


Un projet d’envergure 
sans précédent 


Mais ce n'est pas tout, car la véritable 
histoire de la série n'a pas commencé en 
1991 comme beaucoup le croient mais bien 
en. 1987 |! Cette année-là, Squaresoft, qui 
était encore une petite équipe à l'époque, 
se lance dans un projet monumental, de 


52 


io de développemen 
comme une usine à rêve. Les séries de Final Fantasy, Sa-Ga, ou Chrono éveillaient lag 
part de rêve endormie en chaque joueur. Parmi celles-ci, la saga des Mana (alias Seiken * 
Densetsu) occupe une place de choix : en dépit d'un succès commercial tout relatif, cette à 
merveilleuse série a su émouvoir et faire rêver de nombreux joueurs. L'actualité de la série, ” 
à travers le projet World of Mana, ne pouvait que donner lieu à une rétrospective sur cette 
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Une petite idée du contenu du jeu. 
bien plus grande ampleur que n'importe 
Final Fantasy jusque-là. Le nom de Seiken 
Densetsu: The Emergence of Excalibur est 
déposé et bien qu'évoqué pour la Game Boy, 
c'est sur Famicom Disk System que le projet 
s'oriente rapidement. C'est la naissance d'un 
des plus faramineux projets de Squaresof, 
jugez plutôt: les publicités concernant 
le projet mentionnent pas moins de cinq 
disquettes et une aventure gigantesque, 
probablement la plus longue de l'ère 8 
bits. Ce projet d'Action-RPG devait mettre 
en place plusieurs héros différents, avec des 
monstres dont le design s'inspirait fortement 
de Dragon Quest. 


La fin du rêve 


C'est cette ambition démesurée qui sonna 
le glas du projet. Faute de support par les 
plus hauts responsables de Squaresoft, 
il fut annulé au début de la phase de 
développement. Cependant Squaresoft, 
ayant déposé le nom de Seiken Densetsu, 
décida de relancer un nouveau projet autour 
de ce nom, nettement moins ambitieux cette 
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fois et confié à une jeune équipe. Nommé 
«Gemma Knights» dans un premier temps, 
le projet fut renommé au final et sorti en 
1991 sur Game Boy, sous le nom de Seiken 
Densetsu. 


Après l'annulation du projet sur FDS, 
Squaresoft envoya une lettre d'excuse à ceux 
qui avaient précommandé le jeu (5.900 
yens] suite à l’alléchante publicité. En réalité, 
le marketing et les précommandes avaient 
débuté alors que très peu de développement 
avait été effectué sur le projet. Le directeur 
du projet, Kazuhiko Aoki, travaillera ensuite 
essentiellement sur quelques épisodes de 
Final Fantasy (IV, V et IX}, Chrono Trigger 
et Final Fantasy Crystal Chronicles, pour le 
compte de The Game Designer Studios. 
Comme par hasard, ce dernier est un Action- 
RPG auquel il aurait été facile de coller la 
licence Seiken Densetsu… 
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La fameuse lettre d’excuse de Squaresoft aux 
joueurs ayant précommondé Emergence of 
Excalibur. 


Le projet Seiken Densetsu [la légende de 
l'épée sacrée), de moindre envergure, 
a été confié à une toute jeune équipe, 
chargée du développement sur Game 
Boy. Cette équipe est dirigée par Koichi 
Ishii (game designer sur Final Fantasy 
2), avec un scénario de Yoshinori Kitase 
(directeur des principaux volets de Final 
Fantasy) et des musiques de Kenji Ito 
{compositeur des Sa-Ga). L'équipe est 
très réduite : un directeur, un scénariste, 
deux programmeurs, deux graphistes, un 
level designer et un compositeur. Le projet 
Seiken Densetsu est mené à terme et 
rejoint les rayons le 8 juin 1991. 


le sommes. mmla A: 
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Seiken Densetsu pose les fondements 
de ce qu'allait devenir la série: une 
histoire simple mais touchante, un univers 
féerique et des ennemis mignons. Les 
deux protagonistes sont un jeune garçon 
et une fille, que le destin va amener à se 
rencontrer. Rapidement, les événements 
tragiques se succèdent etles rapprochent : 
le compagnon de cellule du héros décède 
et l'allié de la fille rend l'âme dans les 
minutes qui suivent. Les bases de l'intrigue 
se posent petit à petit, l'arbre de Mana, le 
Roi Noir, l’ordre des chevaliers Gemma 
et la tribu de Mana. Les dialogues sont 
concis, ils vont à l'essentiel et pourtant des 


Le premier boss du jeu, le combat dans 
l'arène. 
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LE DEBUT DE LA LEGENDE LE 


Ain, jet en jen 


Come with me 


IS découverte do Chocchoes l'équivalent 
de l’Airship dans FF : la Liberté ! 


émotions commelatristesseetla mélancolie 
fleurissent de certaines situations. 


Les bases*du gameplay 


Entermesde gameplay, Seiken Densetsu est 
un Action-RPG : les combats sont en temps 
réel, sans distinction entre déplacements et 
combats. Une barre en bas de l'écran se 
remplit quand on ne tape pas. Cette jauge 
génère un gameplay basé sur le timing, 
où il faut frapper une fois remplie pour une 
efficacité optimale. || est possible d'obtenir 
l'aide d’alliés, qui se joignent à vous pour 
une durée limitée et qui bénéficient d'un 
pouvoir spécial (sortilège, guérison ou 
autre]. La progression dans le monde est 
rythmée par de petits mécanismes zelda- 
esques, comme pousser un coffre sur un 
interrupteur, et surtout par l'acquisition 


Un Chocobo, un Mog, non ce n’est pas un 
épisode de Final Fantasy, vraiment. 


Le combat contre la Liche est l’un des plus 
difficiles du jeu. 


d'armes qui permettent d'accéder à de 
nombreux endroits, autrement bloqués. 


EI PP PR PS 
une aventure passionnant 


Bien que rudimentaire et très perfectible, 
Seiken Densetsu est une grande réussite. 
L'aventure est passionnante, elle amène 
de nombreux éléments de Final Fantasy, 
comme les Airships, le Chocobo, les Black 
Mage ou la possibilité d'être transformé 
en Moogle. Seiken Densetsu est l'exemple 
typique du jeu simple mais mené avec 
brio, qui se focalise sur quelques idées 
pour parvenir à un résultat convaincant. 
Mais ce que l'on retient surtout, c'est | 
l’ambivalence entre univers merveilleux | 
et scénario triste, que l'on retrouvera | 
systématiquement par la suite. 


Le dernier adversaire n’est autre que 
Julius, avec ses pouvoirs maléfiques. 


mbre 1993 Seiken Densetsu 4 


Suite au succès de Seiken Densetsu, 
rondement mené malgré des ambitions 
modestes, une suite est mise en chantier 
pour la nouvelle machine de Nintendo, 
la Super Famicom. Preuve que la série 
était maintenant suffisamment mûre 
pour renouer avec l'ambition. Seiken 
Densetsu 2 sort le 6 août 1993 au Japon, 
sur une cartouche de 16 Megabits, puis 
connaîtra, comme son aîné, une sortie 
aux Etats-Unis eten occident, sous le nom 
désormais légendaire de Secret of Mana. 
L'équipe est beaucoup plus consistante. 
Koichi Ishii est directeur et game 
designer en chef, en plus de s'occuper 
des animations et du monster design. 
Hiromichi Tanaka arrive en renfort, 
tandis que Kenji lto a laissé sa place à 
Hiroki Kikuta pour les compositions. 


l (4 : x 
La découverte de l'épée rappelle le mythe 
d’Excalibur (souvenez-vous du titre du 
projet initial). 
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secondes sont . un 


Les premières 
émerveillement pour les sens : c'est d'une 
beauté et d'une finesse à couper le souffle. 
Les couleurs sont superbes, l'ambiance 
est merveilleuse, les animations sont 
très expressives. En termes d'ambiance, 
l'univers est beaucoup plus développé 


mais les dialogues toujours très 
directs. On retrouve des personnages 
importants comme Watts, le forgeron, 
différentes tribus de créatures magiques 
et une belle bande de méchants. Les 
rencontres sont nombreuses dans cet 
épisode, l'univers est. encore plus 
magique et les musiques sont divines. 
Elles exhalent des émotions vraiment 
différentes, qui collent parfaitement aux 
différentes situations : tristesse, courage, 
détermination, mystère. Pour ses 
premières compositions chez Squaresoft, 
Kikuta signe une œuvre remarquable. 


Au niveau du gameplay, c'est également 
la révélation : le système de combat est 
moins rigide, superbement designé avec 
une nouvelle utilisation de la jauge bien 
plus judicieuse, un retour visuel permanent 
avec les dégâts affichés ou encore les 
parades et les esquives, un système de 
« Stun » (parfois énigmatique), des coups 
critiques, bref c'est du costaud. Tout 
cela donne un côté très vivant-et très 
rythmé aux combats, qui font partie 
des meilleurs jamais réalisés pour un 
Action-RPG. On trouve énormément. de 


statistiques, une interface excellente, 
le fameux Ring Command Menu, et 
une gestion assez poussée des alliés, 
puisque cette fois, on peut jouer à trois 
en permanence. L'expérience Multi 
de Secret of Mana est fantastique et 
constitue un atout remarquable. 


En ce qui me concerne, Secret of Mana 
fut un coup de foudre sans précédent. 
Une superbe réalisation, des musiques 
enchanteresses, un univers très travaillé et 
toujours cette ambiance unique, tiraillée 
entre le merveilleux et le triste. J'ai délaissé 
mon Zelda pour y jouer sans fin, pour 
monter au maximum les personnages et 
en découvrir les nombreux secrets. Secret 
of Mana est l’un des plus grands jeux 
disponible sur Super Nintendo. 


ÉTÉ 
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Le temple de l’eau, où attend Gemma, 
le chevalier de Tasnica ainsi que Luka, la 
sorcière. 


Le Dragon de Mana est un boss coriace. 
Restourez l'épée de Mana pour le vaincre ! 
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Si le succès de Seiken Densetsu était plutôt 
modeste, celui du second volet fit réellement 
décoller la série, même si son succès critique 
reste bien au-delà des chiffres de ventes. 
Seiken Densetsu 3 est disponible le 30 
septembre 1995, un peu plus de deux ans 
après la sortie du second volet. La surprise un 
peu naïve qui avait frappé les joueurs devant 
le second n'y est plus, Seiken Densetsu 3 est 
très attendu par les joueurs du monde entier. 
Le verdict est sans appel : l'un des plus 
grands jeux de tous les temps | 


Longtemps après les événements du second 
volet, l'arbre de Mana dépérit et envoie 
plusieurs fées à la recherche d'une aide 
providentielle, pour restaurer le pouvoir de 
Mana. Ce n'est plus trois mais six héros qu'il 
est possible d'incarner, conçus par le fameux 
Nobuteru Yuki : Duran le chevalier, Angela 
la magicienne, Hawkeye le voleur, Kevin le 
lycanthrope, Rise la valkyrie et Charlotte la 
prêtresse.Il'est possible de choisir son équipe 
à sa guise avec plusieurs déroulements 
possibles. l'univers de jeu est immense 
et certains lieux ne sont pas accessibles 
à certains personnages. Les histoires sont 
beaucoup moins simples que par le passé, 
très travaillées et souvent dramatiques. 
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La tortue offre un nouveau mode de 
déplacement, en attendant Flammy. 
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La révolution amorcée par Secret of Mana se 
poursuit avec de nouvelles idées qui rendent 
le jeu encore plus intéressant. Le système 
de jeu est désormais plus cloisonné, avec 
une différence entre exploration et combat. 
Les systèmes de magie et de charge ont été 
repensés et même si certains aspects ont 
disparu, on obtient un superbe système de 
changement de classe, en s'orientant vers 
la lumière (défensif) ou les ténèbres [offensif] 
au contact d'une pierre de mana. Ainsi, il est 
possible d'obtenir quatre évolutions finales 
pour chaque héros. Les cycles jour/nuit sont 
gérés de fort belle manière : les monstres 
sont différents selon les heures et certains 
événements ne se produisent que la nuit. 


Seiken Densetsu 3 excelle à tous les niveaux, 
en enrichissant considérablement l'univers et 
en conservant la tonalité si particulière de: la 
série. Le gameplay est quasiment parfait même 
s'il est plus statique, la progression est très 
rythmée et la réalisation éblouissante. Même 
si quelques irréductibles lui préfèrent le second 
volet, difficile de nier que Seiken Densetsu 3 
est l'apogée de la série. Malheureusement, 
sa sortie en fin de vie de la Super Famicom 
a scandaleusement annulé sa localisation et 
ses ventes au Japon ont été décevantes en 
comparaison du volet précédent. 
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Les passages 
très beaux. 


geia mena 


avec une carte 


Les bateaux sont 
certains sont hantés. 
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Le crabe est un boss plus impressionnant 
que réellement dangereux. 


Un champ de vision stupéfiant, dans les 
montagnes les plus hautes du monde. 
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Nouveau contexte, 


nouveau chapitre 


Après Seiken Densetsu 3, Mana n'a plus 
eu trop la cote et il faut attendre 1999 pour 
entendre de nouveau parler de la série 
Seiken, avec un volet considéré à tort comme 
Seiken Denseisu 4, simplement appelé 
Seiken Densetsu: Legend of Mana. Un jeu 
différent, réalisé par une équipe différente à 
une époque différente. Koichi Ishii est resté 
le directeur mais a laissé à Akihiko Matsui 
le soin du game design, alors que Hiroki 
Kikuta a fait place à Yoko Shimomura, 
suite à son départ chez Sacnoth. 


Une ambiance graphique 


extraordinaire 


On oublie le système de choix du personnage 
et de destin croisé. Deux personnages 
au choix, sans passé, car ce qui compte 
désormais, c'est l'histoire du monde. 
l'antique principe des alliés aux pouvoirs 
différents est heureusement conservé. Au 
niveau visuel, LoM n'a plus grand-chose 
à voir avec ses prédécesseurs. Reprenant 
la technique graphique initiée par Saga 
Frontier 2, LoM est une perle graphique. 
Les couleurs pastel sont superbes, les 
environnements sont encore plus fantastiques 
et font enfin ressortir l'aspect merveilleux 
du monde de Mana comme il se doit. 


Les jeux dérivés 


SEIKEN DENSETS LEGEND OF MANHA 


UN EPISODE A PART 


Des nouveautés 


discutables 


La sacro-sainte progression a été 
démantelée pour laisser place à une 
espèce de truc bizarre, où l’on débute dans 
un monde vierge pour récupérer des 
artefacts permettant de créer des lieux. 
Le but est toujours de restaurer l'arbre de 
Mana, éclaté suite à un cataclysme qui 
a détruit le monde. LoM est un jeu à la 
structure étrange, découpé en missions 
où l’on croise différents personnages 
ayant leurs petites histoires. Ce système 
n'apporte pas grand-chose et se révèle 
nettement moins immersif qu'un monde 
cohérent, structuré et linéaire. 

La tendance de SD3 à séparer les 
phases de déplacement et de combat est 
poursuivie : dans LoM, la barre de vie est 
exprimée en pourcentage, qui se recharge 
intégralement entre chaque combat. Le 
système des coups spéciaux a été repensé, 
un personnage peut apprendre des coups 
spéciaux selon les armes qu'il utilise et 
la manière dont il combine les attaques. 
Les effets spéciaux dans les combats 
sont vraiment impressionnants mais les 
combats sont paradoxalement moins 
dynamiques et intéressants que par le 
passé. 


Le système de progression des personnages 


de LoM est vraiment bien ficelé, avec un 
système de forge permettant de mélanger 
des armes. Il n'y a pas de problème au 
niveau du contenu : LoM est irréprochable, 
avec ses différents modes de difficulté, 
ses dizaines de missions et ses items en 
pagaille. 


Un volet attachant mais 


une série en déclin 


Legend of Mana est un bon épisode, mais 
c'est aussi celui de la tristesse car il marque 
le déclin de la série. À vouloir changer une 
formule gagnante, Squaresoft fait perdre 
ce qui constituait le charme premier de sa 
série, l'aventure. C'est particulièrement 
dommage car avec une structure plus 
classique, LoM aurait pu être un vrai 
monument. 


Enétant un peu tolérant, on peut admettre que la série de Seiken 
compte deux petits frères, assez lointains, mais qui méritent d'être 
signalés. En pleine année 1995, juste avant la sortie japonaise de 
Seiken Densetsu 3, la branche américaine de Squaresoft, Square 
USA, a réalisé un Secret of Evermore ayant un petit goût de Seiken. 
Simplement appelé Evermore au cours de son développement, il a 
été renommé juste avant sa sortie, pour des raisons de marketing, 
créant ainsiiune ambigüité avec la fameuse série Mana. Bien que peu 
apprécié, Evermore met en scène un jeune adolescent américain fana 
de films de science-fiction qui se trouve projeté dans le temps, à quatre 
époques différentes (préhistoire, 

|| empire romain, royaume médiéval 

| etfutur). Evermore est une espèce de 

|k coup de cœur : on sait pertinemment 

que ça ne vaut pas Seiken, mais 

l'univers, l'ambiance et le système 

de magie novateur font tout de 

même) passer un bon moment. Ce 

jeu alune âme, et elle pourrait bien 

venir des compositions du fameux 


Jeremy Soule, qui est en quelque sorte le Uematsu du RPG sur PC. 
Un titre à essayer au moins une fois, simplement pour voir si l’on 
accroche ou pas. 

Autre rejeton complètement officieux, Magical Vacation, le premier 
jeu du studio Brownie Brown, a fait parler de lui avant sa sortie pour 
ses graphismes très colorés et salpatte graphique qui rappelait Legend 
of Mana ; et pour cause, les illustrations sont également signées Koii 
Tsuda. Après sa sortie, Magical Vacation a déçu les joueurs, qui 
espéraient trouver un clone de Seiken à la place d'une espèce de RPG 
aux combats rappelant un Tactical-RPG: L'absence de localisation en 
dehors du Japon a achevé ? 
derscellerle destin decetitre 
bien joli mais franchement 
pas transcendant. À noter 
qu'un Magical. Vacation 2 
est prévu pour la DS, fort 
joliment illustré. Espérons 
que ce dernier franchisse 
les remparts marins du 
Japon. 
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Nouveau changement de 


contexte 


Trois ans après Legend of Mana, la 
série Mana revient dans son format de 
prédilection : de la bonne 2D pour la Game 
Boy Advance. En seulement trois petites 
années, le contexte de la création de série 
a complètement changé. Les grosses têtes 
de la série ont quitté Squaresoft pour créer 
un studio de développement financé par 
Nintendo, Brownie Brown, en juin 2000. 
Si le premier jeu du studio, le coloré mais 
étrange Magical Vacation, est une nouvelle 
lee (cf. encadré), le second | jeu sera une 


‘Un point de vue qui rappelle ceux de Seiken 
8 et SES of Mana. 


importantes de ; série. 


Les prochains épisodes 


commande de l'ancien patron, Squaresoft, 

evenu Square-Enix entre-temps, et il s'agit 
d'un remake du père fondateur. Une sorte 
de retour aux sources. 


Un remake largement 


retravaillé 

Au niveau visuel, la différence avec le volet 
original est flagrante. On retrouve le monster 
design caractéristique de la série, ainsi que 
les beaux petits villages qui ne sont pas 
sans rappeler Legend of Mana. Les esprits, 
composante principale de la série, ont été 
intégrés, car ils n’existaient pas à la base. 
l'ambiance graphique et les musiques 


ME 
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Les boss sont très impressionnants dans 
Sword of Mana. 
= 


Le vampire a bien changé, on ner un 
sprite similaire dans le second volet. 


Alors que rien n'avait filtré depuis Sword of Mana, l'actualité de la série Seiken a explosé 
depuis quelques mois avec les annonces du projet World of Mana, une série de jeux 
dont les premières itérations vont sortir sur DS et PlayStation 2. Le premier à sortir se 
nomme Seiken Densetsu DS: Children of Mana est présente de nombreuses similitudes 
crapienes avec ve of Miele en nettement plus joli. Au menu, une quête mystérieuse 


x où le multijoueur aura la part belle car le jeu est 


me PE à quatre simultanément, une première pour la 
série | Outre le bestiaire classique, ce volet s'annonce 
vraiment palpitant et pourrait bien réconcilier avec les 
portables les fans hardcore de la série décus par Sword 


of Mana. À noter que le staff de Children of Mana est 


très impressionnant : Koichi Ishii (directeur), Nao Ikeda 
(character design}, Masato Kato (scénario) ainsi que 
Masaharu |wata et Kenji lto (musiques). 


De l'autre côté, la série s'apprête enfin à sauter le pas 

| à la 3D avec le véritable Seiken Densetsu 4, dont les 

| premiers screenshots annoncent un monde chatoyant 
rappelant Kingdom Hearts, en plus beau. Espérons 
qu'il ne soit pas touché par les maladies des RPG x: 
modernes, à savoir les dialogues incessants et inutiles 
ou la fausse diversité cache-misère. Même s'il semble 
moins enthousiasmant que le volet DS, Seiken Densetsu 
4 pourrait bien créer la surprise en 2006. 


sont vraiment de bonne facture, tandis 
que le scénario suit dans les grandes lignes 
celui de l'original, avec un développement 
des personnages plus poussé, mais qui 
ruine certains personnages importants de 
l'original comme Julius. 


Un gameplay simple mais 
efficace 


Le gameplay de Sword of Mana est bien 
fichu, il est clair que du chemin a été parcouru 
depuis le premier volet. Mais estil bien 
normal de comparer ce remake à son ancêtre 
alors que des jeux du calibre de Seiken 2 et 
3 sont sortis entre-temps ? C'est la réponse 
à cette question critique qui détermine votre 
propre vision de Sword of Mana : si on le 
considère simplement comme un remake 
un peu amélioré, il est vraiment bien fait. 
En revanche, il se situe qualitativement 
entre le premier volet et le second, ce 
qui ne lui fait pas honneur, compte tenu des 
exigences de qualité de la série. Ce qu'il y 
a de plus grave dans Sword of Mana, c'est 
qu'il alourdit considérablement l'aventure 
par une propension au dialogue inutile 
et que la structure plaisante du monde 
a été complètement chamboulée, pour 
perdre ce qui en faisait l'intérêt : le secret. 
La disparition du fameux Chocobo est la 
marque de cette profonde régression. 


Semi-réussite ou semi- 
déception 

Sword of Mana est un jeu coincé entre 
ses nobles aînés. Il ne peut trop s'éloigner 
de son ancêtre car c'est un remake, mais 
il lorgne sur les épisodes suivants sans en 
avoir la saveur. Au final, il ne parvient ni 
à retrouver le charme de son modèle, ni 
à rejoindre l'aboutissement des épisodes 
suivants. Sword of Mana demeure un jeu 
très sympathique, simple et _ initiatique, 
mais les joueurs attendent désormais bien 
plus d'un épisode d'une si glorieuse série. 
Trop facile, trop court, parfois mou, et pas 
forcément intéressant à rejouer, SoM est un 
épisode sympathique mais décevant. 


Bien que la série ne soit pas une franchise 
aussi populaire que Final Fantasy, 
Dragon Quest ou Kingdom Hearts, la 
série Seiken a bercé les joueurs en leur 
offrant des souvenirs de jeu mémorables. 
La série Seiken est une belle série, 
onirique, merveilleuse, au gameplay peu 
innovant mais toujours très travaillé. Il 
est dommage que Square-Enix n'ait pas 
réédité les épisodes deux et trois sur DS, 
car ces derniers n’ont quasiment pas vieilli 
et demeurent des jeux exceptionnels. 
Espérons que la nouvelle génération, 
le projet World of Mana, fasse honneur 
à ses ancêtres. En attendant, saluons 
comme il se doit la série reine du genre 
Action-RPG sur console = 
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technoïde | PsY9 nosis 


Il existe des jeux qui peuvent modifier le paysage vidéoludique de manière considérable, 
changer la vision de ce microcosme, changer ses cibles, changer ses exigences. Et parmi 
ces Mario, Prince of Persia, Metal Gear et autres Pokemon (si, si !}, on en trouve un, un roi, 
adulé par les uns et décrié par les autres : Wipeout. 


Fer de lance de ce qu'on appellera 
plus tard la « Génération PlayStation », 
Wipeout arrive au bon moment. 1995, les 
débuts de la 3D amorcent un changement 
de taille dans le jeu vidéo : l'arrivée du 
joueur adulte. Ce nouveau type de joueur/ 
client/cible {rayez — ou non - la mention 
inutile] recherche des sensations fortes, plus 
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Cassius - The Sound of silence 


fortes qu'en contrôlant un hérisson bleu 
ou un petit Piou [vous savez, ces petites 
saloperies issues de New Zealand Story. 
D'abord, je les appelle comme je veux, et 
on s’en fout un peu vu qu'en plus je vous 
parie qu'aujourd'hui elles sont tombées 
dans la drogue et l'alcool. Enfin moi, ce 
que j'en dis..). Et le joueur adulte, eh bien 
il veut ces sensations ici et maintenant, que 
ce soit au volant d’une voiture, un fusil à la 
main, où bien à la recherche d’une relique 
quelconque dans des temples de la je-ne- 
sais-quoi antique. Et c'est ici que Wipeout 
intervient. 


EXTRAVAGANZA ! 


Design futuriste, musiques technoïdes, 
gameplay rodé, Wipeout est un jeu de 
course sous acides qui innove malgré des 
bases assez classiques : On vous pose le 
cul dans votre vaisseau, vous choisissez 


Pipomantis 


un circuit parmi les six disponibles plus 
un caché {on sait choyer la cible, chez 
Psygnosis}, et c'est parti | Le gameplay 
en lui-même, donc, propose une conduite 
assez spéciale, rapide et nerveuse, mais 
bizarrement molle, du fait d'une inertie 
au départ assez contraignante, mais qui 
deviendra vite l'un des mécanismes mêmes 


Curve - Worst Mistake 


du pilotage, ainsi que la difficulté première 
du soft. En effet, on a l'impression que le 
vaisseau est maniable et répond vite, mais 
que c'est quand même une savonnette. 
C'est assez étrange. 


La musique hurle, votre vaisseau fonce, 
tourne, saute, et reçoit une roquette. 
QUOI 2 Une roquette ? {Si vous pouviez 
prendre un air super surpris en relisant 
la phrase précédente, ça serait super 
sympa]. Ben oui, une roquette. En plus 
de son ambiance incroyable et pesante, 
Wipeout se permet d'adjoindre des armes 
à un gameplay déjà bien sympathique. 
Entre son inertie particulière et son level- 
design, audacieux, l'animal ne partait pas 
perdant. Les belligérants auront donc le 
loisir de joyeusement se mettre sur la face 
avec force missiles, mines et autres ondes 
de choc pour se défaire d'un ennemi 
un peu trop performant et le ralentir de 
manière assez jouissive. Oui car dans 
Wipeout, on a beau être adulte, véloce et 
méchant, on ne détruit pas l'adversaire, 
on le ralentit. « L'arcade à la maison », 
comme dirait l'autre. 


Drogue légale 

Il est maintenant temps de revenir sur le 
plus gros point fort du jeu : son ambiance, 
le petit truc qui le rend exceptionnel. Vous 
avez le choix entre plusieurs sponsors, 
correspondant à autant de styles de 
vaisseaux différents. Plus ou moins 
maniables, plus ou moins rapides, mais 
vous connaissez la musique. Le design 
signé par les célèbres Designer’s Republic 
est froid mais classieux, sobre mais lourd, 
tout ce qu'il faut pour rentrer dans cet 
univers tout en le trouvant hostile. Les 
environnements que vous découvrirez 
sont variés et possèdent tous une 
identité, prêtant leurs lieux à des circuits 
dantesques, tout en dénivelés, chicanes 
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Lost Prophets — Burn Burn 
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R-Kelly — | Believe | Can Fly 


Cold Storage - Messij Extended 


et autres crevasses gigantesques. La 
caméra est légèrement excentrée, laissant 
apparaître votre vaisseau dans un coin 
de l'écran, en supposant que vous n'ayez 
pas choisi de piloter en vue interne, certes 
impressionnante mais relativement vomitive 
sur le long terme (Coolboarders 2, ring a 
bell 2]. Mais en fait, est-ce vraiment cette 
débauche de vitesse, d'adrénaline et de 
tons froids qui donne le tournis ? Oui et 
non, ami lecteur. La grande force de ce 
jeu réside en un seul terme : cages à miel 
{(NDRR : ça en fait trois). 


Toup toupidou 


toupidou… 


Ce qui fait que Wipeout est resté dans 
les annales, qu'on y joue encore, que 
c'est devenu une franchise vidéoludique 
incontournable, et surtout qu'on en parle 
dans ce Retro Game, c'est sa musique. Fort 
de sa dizaine de morceaux composés par 
des grands noms de la scène électronique, 
Wipeout se créera sa marque de fabrique 
avec cette signature incroyablement simple 
et funky. Chaque épisode de la série aura 
son lot de morceaux cultes (entre Cold 
Storage et son merveilleux Cold Comfort 
pour le premier, Firestarter de Prodigy pour 
le second ou encore des compositions des 
Chemical Brothers pour le troisième] qui 


auront aidé à la corrélation entre musique 
et jeu vidéo. Sans Wipeout, peut-être que 
les folles musiques de Katamari Damashii 
ne seraient pas les mêmes, mais peut-être 
aussi qu'Electronic Arts ne se serait pas 
reconverti dans une politique « compilation 
hip-hop/punk californien avec un jeu de 
voiture pour 60€ ». Quoi qu'il en soit, 
Wipeout a permis au jeu vidéo de faire 
un grand pas en avant au niveau de 
l'utilisation des musiques sur support CD, 
à un point tel qu'il est possible de mettre 
votre jeu dans un lecteur CD et de profiter 
d'une dizaine de grands morceaux de 
l'électronique, comme ça, cadeau. Ah 
non y'a pas à dire, la chouette Psygnosis 
savait caresser de son doux pelage les 
oreilles chastes du joueur adulte. Et c'était 
salement bon. 
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(Nintendo CB) 
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(sur 3 ans) 
Mois Kart 64. 
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Super Mario 64 
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Vous connaissez certai- 
nement les mosaïques 
des Space Invaders qui 
apparaissent un peu par 
tout sur les murs de Paris, 
2 réalisées en cachette par 
— de drôles de farceurs- 
‘ saviez-vous que 
Mario était là pour nous 
en débarrasser 2 Aen 

e belle mosaï- 


Mario risque bien d'être les 
Allez Mario, protège-nous de cette ver 
Hein ? Mais qu'est-ce que je raconte, moi ? 
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Paradox* attitude... 


Un phénomene qui dédenche la stupeur admirative 
etses porc ef qui deviendra vite le 
fêtes et de toutes vos réussites quafidiennes. 
Une unité centrale puissante 
“ Motorola 68000, 16/32 bits + Memoëre controle 512Ko siondord uxtensible 

IMo interne, 8 Mo externe + Mémoire ROM : 256 Ko » Loctour de disquettes 3°° 1/2 
Scircuits spécifiques pour délirerenimagesetenmusique 
+ Daphné: grophique/cnimetion 

- cprocnssenr graphique : 2$ cnaux DMA pour sois ropide méemoire 
+ Agnès: geuion video 

+ À modes grophiques (de 320 x 255 à 640 x 512} 

+ 37 cabeurs ea 320 et 16 couleurs en 440 parmi les 4096 couleurs disponibles 

- mode HAM avec 4096 couleurs en simulioeé à lécren 

* Fortia: entrées/sorties 

= tymihétiseur incorporé ; contréle de ports séries/davier/con 

= 4 voies sancras/soctie stérec ; ? odowss 
Avec AMIGA 500, c'est le lète on stop. De nombreux logiciels de jeux sont Commodore 
$ votre disposition. Er dd -# : 
AMIGA 500 bénéfice de la technologie COMMODORE, une techaclogie ‘pro’! PNR Res ee 0 
même pour délirer, C'est tout dire... Sen prix: 4725 F TIC {som moalteer). LES PROFESSIONNELS 


RÉ d 


La pub Micro du mois. 


*Paradox était un célèbre groupe de crackers et demo-makers sur Amiga, 

incarnation furieuse et prolifique d’un certain esprit rebelle et freestyle sur micro... 

Des démos tout en provocation, alliant fun, prouesses techniques et créations musicales de 
haut vol et d’excellente qualité. 

H.Falcon 
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Diablo 
PC Diablo Hellfire 


(30.11.1997) 
Mac 
PlayStation 


(30.11.1996) 


Diablo 2 (29.06.2000) 


Diablo 2: Lord of 
Destruction 
(27.06.2001) 


Bécanes 


Tueur de 


souris 
(Action-RPG) 


Blizzard 
North 


Autrefois studio indépendant appelé Condor racheté !par Blizzard, l'entité chouchoutée des joueurs 
qu'est Blizzard North est devenue en quelques années l’un des studios les plus emblématiques du 
monde du jeu vidéo PC. Cette immense popularité, le studio la doit à sa seule et unique réalisation, 
Diablo. Action-RPG ou Hack’n Slash, sa domination est variable ; maïs derrière son titre, le jeu de 
Blizzard a créé une véritable révolution dans le monde du jeu PC en 1996. 


Les hommes derrière le 
myihe 


Blizzard North, un studio qui est 
définitivement entré dans la légende 
après son ultime « démantèlement » 
de l'été 2005. Derrière Diablo, une 
poignée de talentueux créateurs qui ont 
donné naissance à l'un des jeux les plus 
acclamés par les joueurs. Ces apôtres 
du gameplay se nomment les frères 
Schaeffers, David Brevik et Bill Roper. 
En ces temps reculés, il est bon de revenir 
sur une histoire dont la fin est désormais 
connue. 
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Le fameux «Butcher», synonyme de mort 
pour les petits nouveaux. 


Le concept de Diablo est très simple et 
s'inspire sans vergogne de Gauntlet et de 
ses prédécesseurs. Le joueur incarne un 
personnage à choisir parmi trois (Guerrier, 
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L’enclume du forgeron Griswold est bien 
gardée dans les profondeurs des caves. 


Sorcier, Voleur) qui doit enchaîner les 
niveaux en fracassant du monstre. le but 
est de devenir de plus en plus puissant, 
soit par le biais de l'expérience, soit par 
le biais des items que l'on peut acheter / 
trouver tout au long du jeu. Et c'est tout | 
Il y a bien quelques quêtes aux objectifs 
vachement variées (buter un monstre, 
récupérer un objet}, c'est vraiment tout ce 
que l’on fait dans Diablo. Blizzard North 
s'est concentré uniquement sur une seule 
mécanique, sur la manière de la rendre 
la plus amusante, la plus intéressante et la 
plus accrocheuse possible. 


Une mécanique d’une 
fluidité exemplaire 


Si le principe n'amène pas grand-chose 
de neuf, l‘exécution est remarquable. 
Diablo a le rythme frénétique d’un jeu 
console ! Le système de contrôle est très 
simple à appréhender, on peut ÿ jouer à 
une main, et l'action est omniprésente, on 
passe son temps à cliquer frénétiquement 
sur les monstres pour leur faire mordre 
la poussière. La mécanique du jeu est 
intéressante car très épurée. || s'agit 
d'enchaîner des actions très courtes, avec 
un retour visuel omniprésent et un principe 
de récompense qui pousse le joueur à 
répéter toujours les mêmes actions comme 
un cycle éternel, en perpétuelle quête de 
puissance. On voit un monstre, on dirige 
le curseur de lai souris et on martèle le click 
gauche de la souris pour le taper. Dès qu'il 
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Une armée de Steel Lords accompagnée 
de Succube, ça va trancher | 


Yan Fanel 
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Le roi des enfers, en train de rendre l'âme, 
au terme des enfers. 


est mort, entre | et 2 secondes plus tard, 
on choppe la récompense et on continue. 


Ef la routine s’installe... 


Il y a toujours une récompense, d’une 
manière ou d'une autre: soit de 
l'expérience gagnée automatiquement 
qui permet de monter en puissance avec 
5 points de caractéristiques à répartir à 
chaque gain de niveau, soit des objets, soit 
de l'or. En récupérant les objets, on remplit 
son sac, à espace limité et une fois plein, 
on remonte au village pour revendre ses 
items, faire le plein de potions et jeter un 
œil sur les stocks fluctuants du marchand. 
Il y a toujours quelque chose à faire dans 
Diablo et on ne perd jamais la moindre 
seconde à se demander où aller ensuite. 
Le génie de Blizzard a été de valoriser au 
maximum cette routine, par le biais de 
quatre aspects principaux. 
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l’antre du roi squelette est tout à fait 
délicieuse. 
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Exemple aberrant de la gestion des tas 
d’or dans Diablo premier du nom. 


The Fight is Evenihing 


Le premier facteur d'intérêt dans Diablo est 
le combat : simple, rapide et nerveux. Il ne 
faut jamais chercher midi à quatorze heures, 
un clic pour « Aller et Taper », un clic pour 
utiliser le sort équipé, et c'est parti. On ne 
réfléchit pas, on enchaîne les monstres les 
uns après les autres sans se prendre la tête, 
avec un minimum de tactique tout de même, 
quand c'est nécessaire. En panne de santé 
ou de mana ? Une potion, on repart et on 
enchaîne. Ainsi va la vie, ainsi va Diablo. 


MODN WErIT 


Dans Diablo, on ne se demande pas où 
il faut aller : il n’y qu'un seul village et un 
seul donjon à étages, avec quatre types 
d'environnement différents. Pour renouveler 
la sauce, Diablo intègre un système très bien 
fait de génération de niveaux aléatoire, 
pour que tous les niveaux soient structurés 
différemment. Ainsi, on n'a jamais lalassitude 
d'avoir déjà traversé le niveau et chaque 
partie est différente de la précédente. Pour 
briser un tantinet la monotonie, des quêtes 
offrent de véritables objectifs, souvent à 
court terme, avec des récompenses à la clé. 
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Les items représentent le coeur du jeu. 
Blizzard a inclus plusieurs raretés pour 
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Quand on vous dit que Diablo c'est le fils 
caché de Gaunitlet ! 


Le saviez-vous ? 


Diablo: Hellfire 


Curieusement, la seule extension officielle de Diablo n’a pas été développée par Blizzard 
mais par Synergistic Software, sous la direction de Sierra. || faut savoir que Blizzard 
a offert le code source à Sierra dans le but de créer une extension réservée au jeu en 
solo. C'est ainsi qu'est né Diablo Hellfire, une excellente extension qui ajoute son lot de 
nouveautés : 2 nouveaux environnements graphiques {le Nid et la Crypte] répartis en 8 
niveaux, une vitesse de déplacement doublée dans le village, la possibilité de choisir le 
mode de difficulté pour les personnages solo, une nouvelle classe (Moine) et de nouveaux 
sorts, comme le fameux Apocalypse qui n'existait qu'en parchemin auparavant. En prime, 
un volume de contenu bien énorme a été ajouté : nouveaux attributs pour les objets (Triple 
Dégâts..….], nouveaux objets uniques (Auric Amulet, Diamonedge...], nouvelles quêtes, 
nouveaux monstres (Arch Lich, Na-Krul...] et des objets permettant d'améliorer son 
équipement [les huiles), ainsi que des pièges (les Runes). Hellfire est rapidement devenu 
le complément indispensable de Diablo, réservé au mode Solo, malheureusement. 


ces objets : Normal, Magique (avec un 
ou deux attributs possible) et Unique. Les 
Magiques sont intéressants car ils sont 
générés aléatoirement, avec un système de 
préfixes et suffixes de différentes puissances. 
Enfin, les Uniques constituent le nerf de la 
guerre du jeu : il s'agit des objets les plus 
rares et les plus puissants, ceux que l'on 
veut absolument récupérer, qui font baver 
de jalousie le petit voisin Kevin. 


Battle men 


Le dernier point crucial qui achève de 
consacrer Diablo comme un excellent jeu 
est la présence d'un mode multijoueur, 
avec la naissance de Battle.net, le serveur 
de jeu gratuit de Blizzard qui connaîtra 
un succès phénoménal dans les années 
suivantes, en garantissant gratuité mais 
aussi stabilité impressionnante. Blizzard a 
rapidement compris que le jeu en réseau 
avait de l'avenir et le modèle Battle.net fait 
aujourd'hui école. 


Le début d'une légende 


Il n'y a que deux types de réactions 
possibles face à Diablo : on aime ou on 
déteste. || n'y a pas de milieu, soit on 
adhère directement au principe minimaliste 
mais diaboliquement addictif et dans ce 
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Les Arch Lich de Hellfire font partis des 
monstres les plus casse-c*****#s. 


cas, il est fort probable que l'on y perde 
de nombreuses heures de vie, soit on se 
dit que l'on a autre chose à faire que de 
passer son temps à cliquer sur des monstres 
et exécuter des actions tellement routinières 
qu'elles en deviennent lassantes. 


Diablo a nourri une génération de joueurs 
avides d'objets, n'hésitant pas à passer 
des heures et des heures à la recherche 
d'armes comme «The Grand Father» ou 
«Wind Force». Jamais auparavant les 
souris n'avaient été aussi malmenées, pour 
le plus grand plaisir de leurs souverains. 
Diablo, c'est l'apologie consacrée de 
l'efficacité. Quant aux rolistes purs et durs, 
ils avaient Daggerfall à côté. 


On trouve parfois des chambres à trésors, 
souvent bien gardées. 
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Na-Krul est le nouveau super boss de 
l’extension, plus fort que Diablo. 


° En plus du moine, deux classes cachées étaient disponibles dans 
Diablo Hellfire : le barde et le barbare. Le premier a presque les 
mêmes caractéristiques que le voleur alors que le second ne peut 
utiliser de magie mais peut porter n'importe quelle arme d'une 
seule main. 


| e David Brevik, l’un des éminents créateurs de Diablo, a trouvé ses 
meilleures idées... sous la douche (notamment sur la manière de 
caractériser les personnages avec des arbres de compétences, idée 
ê combien décisive dans Diablo 2). 


e Bill Roper, connu pour sa forte présence parmi la communauté de 
fans de Diablo, fait partie du casting des voix dans Diablo 1 & 2. 
+ On trouve de nombreux mods pour Diablo, comme Easter Sun, 
malgré le peu d'outils fournis par Blizzard. 

e L'univers de Diablo a donné naissance à des nouvelles comme 
Diablo : Legacy of Blood écrit par Richard A. Knaak. 

+ Certaines idées de Hellfire, comme la classe Barbare ou les pièges, 
se sont retrouvés directement dans Diablo 2. Blizzard ne se gêne 
jamais pour reprendre de bonnes idées à leur compte, et ça paye. 


RETRO GAME 


Difieile genèse 


L'histoire de Diablo 2 fut longue et 
laborieuse. Suite au succès phénoménal du 
premier volet, Blizzard North s'est attelé à 
la création d'une suite toujours plus riche. 
Le développement de Diablo 2 aura duré 
pas moins de trois ans. Montrées une 
première fois à l'E3 d'Atlanta en 1997, 
les premières images de Diablo 2 n'avaient 
guère convaincu : la qualité graphique 
n'avait pas évolué depuis le premier. 
l'année suivante, pour l'E3 de Los Angeles, 
la version était bien plus aboutie et on 
espérait une éventuelle date de sortie. Une 
année s'écoula encore et pour la troisième 
fois consécutive, Blizzard présenta Diablo 
2 à l'E3 de 1999. Encore des retards 
consécutifs amenèrent Blizzard à ressortir 
une nouvelle version de Diablo 2 pour l'E3 
de 2000. Finalement, un mois plus tard, le 
retour du roi était signalé dans les rayons. 


Père tdhils 


Diablo 2 corrige les erreurs de jeunesse 
de son aîné, et mine de rien, elles étaient 
nombreuses. Un système d'alliance permet 
enfin au mage de libérer sa puissance 
sans carboniser ses alliés avec ses sorts 
surpuissants. Pour déclencher un combat 
entre joueurs, il faut que les deux se déclarent 
hostiles. La foire des PlayerKillers (ou PK] 
qui ruinaient les expériences en multi est 
terminée. Blizzard a également apporté une 
solution aux délicats problèmes de triche, 
en offrant la possibilité de sauvegarder 
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Le second acte, celui de Lut Gholein, est 
probablement le plus beau: 


Le saviez-vous ? 


son personnage sur les propres serveurs 
sécurisés de Blizzard (Battle.net fermé). Car 
il était très aisé, dans Diablo, de booster 
son personnage par le biais d'un éditeur 
hexadécimal. 


Les apports de Diable 2 


Diablo 2 a amené un nombre considérable 
de nouveautés, toutes en rapport avec la 
mécanique de base. Contrairement au 
premier volet, les cinq personnages de 
Diablo 2 sont réellement différents : ils 
disposent d'arbres de compétence leur 
permettant d'apprendre des techniques 
uniques, qui les orientent vers un gameplay 
particulier. Etant donné que le nombre 
de point de compétence est limité, il faut 
constamment choisir quelle compétence 
faire progresser, afin de se créer un «build». 
On trouve désormais le Barbare, très fort au 
corps à corps, l'Amazone, équilibré et reine 
de l'arc, la Sorcière, pouvant se spécialiser 
dans le feu, la glace ou les éclairs, le 
Paladin, plus défensif que le guerrier et le 
Nécromancien, basé sur les invocations de 
squelettes et la magie des morts. 


Plus grand, plus 
moilns alécioire 


l'un des gros défauts de Diablo, l'absence 
de variété, a été résolu : il y a désormais 4 
actes différents, correspondant chacun à un 
village et un style visuel. Le jeu est beaucoup 
plus vaste et plus ouvert, avec de nombreux 
environnements extérieurs. On trouve 
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Un petit goût aztèque/maya pour le 
troisième acte. 


beaucoup plus de PNJ, beaucoup plus de 
monstres, d'objets et globalement de contenu. 
Impossible de lister tout ce que Diablo 2 a 
apporté mais on peut garder en tête les 
principaux comme encore plus de classes de 
monstres, de véritables boss, et toujours plus 
de rareté dans les objets uniques. 
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Les enfers ont be 
réorganisés. 


coup d'épée dans la tronche. 


° La seule conversion console de Diablo est la version PlayStation, 
où le contrôle du personnage se fait de manière directe, et qui est 
jouable à deux. Hormis ces deux aspects notables, elle n’a rien 
de mémorable. Il y a bien eu des rumeurs infondées de Diablo 2 
sur Nintendo 64 mais rien au final. 


e Les générateurs de noms d'armes et de monstres donnaient 
parfois des résultats pour le moins improbables comme le 
«Dispenseur d'eau bénite triomphant du Criquet Migrateur», «La 
mise à mort mortelle» ou «La vérole reptilienne». Mémorable. 


e Les ventes de la série Diablo, toutes éditions réunies, atteignent 


le chiffre faramineux de plus de 14 millions d'exemplaires vendus, 
l’un des plus gros succès du monde PC. 


e Les anciens créateurs de Diablo sont partis pour voler de leurs 
propres ailes : Bill Roper a créé Flagship Studios avec David 
Brevik, dont le premier jeu, Hellgate: London, est un mélange de 
hack'n slash et de FPS. Les programmeurs de Battle.net ont fini 
chez Arena.net, développeur de l'excellent Guild Wars. D'autres 
départs ont mené à la création de deux studios : Hyboreal Games 
et Castaway, tous les deux travaillent sur des projets de type 
hack'n slash. 


Impossible cependant de ne pas évoquer 
le fameux mode Hardcore, qui répond à 
un point crucial de réflexion dans le jeu de 
rôle : la mort définitive. Dans ce mode, la 
mort y est effectivement définitive, ce qui 
offre un challenge incommensurable, qui 
change complètement les manières de jouer 
et offre une identification largement accrue 
avec le personnage. C'est une expérience 
implacable à vivre absolument, pour les 
plus courageux. 


Le myïhe se perpéive 


Le mélange d'action / jeu de rôle estencore 
plus abouti, ça Va très vite, on enchaîne les 
combats à un rythme encore plus frénétique. 
Même si Diablo 2 a oublié quelques recettes 
du son prédécesseur (notamment au niveau 
du level design / mécanismes], il n'a decu 
personne. || est devenu un sommet de 
richesse, une véritable consécration pour 
Blizzard North. Cultivant ses points forts 
les plus cruciaux, le gameplay et la replay 
value, sont exceptionnels dans Diablo 2, 
c'est un jeu dont il n’est pas possible de 
faire le tour. 
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Le niveau secret des vaches est une ru- 
meur devenue réalité dans Diablo 2. 


Uncomteno 
completememticémesUne 


Rien qu'au niveau de son fonctionnement, 
il faudrait un numéro de 500 pages pour 
expliquer chacune des composantes de 
Diablo 2 en détails {rien que le système d'Item 
Drop, c'est effrayant]. Le plus extraordinaire, 
c'est que toute cette inextricable complexité 
est masquée (parfois insidieusement, il est 
vrai} et que pour le commun des joueurs, 
il reste un jeu très simple à jouer et à 
comprendre. Mais pour les fans acharnés, 
Diablo 2 est un messie, un objet d'étude 
aux possibilités infinies, comme les jeux de 
combat chez certains. 


Nr LL 
Les plaines gelées sont belles mais bien 
mal fréquentées. 


Diablo 2: Lord of Destruction 


Cette fois l’extension de Diablo 2 est du Blizzard 100 % pur jus : dénommée Lord of 
Destruction, elle instaure d'énormes nouveautés en termes de progression et de contenu. 
l'ajout le plus conséquent est la présente d'une nouvel acte, mettant en scène Baal, le 
frère de Diablo et Méphisto, dans un environnement rappelant la mythologie nordique. 
Cet acte vient s'inscrire après la chute de Diablo. Deux nouveaux personnages font leur 
apparition, le Druide et l’Assassin. Le premier utilise les éléments de la nature et peut se 
transformer ou appeler des animaux à son aide, alors que le second amène un nouveau 
gameplay de combat, avec des charges et des coups finaux. On trouve également une 
quantité astronomique d'objets et de nouvelles possibles : les runes, les bijoux pour sertir 
les armes, bref de quoi faire pendant de très longues heures. 


Aujourd'hui, en 2005, des gens jouent 
encore assidôment sur ce petit monument 
ludique. Ce n'est pas un hasard : outre 
l'extrême degré de finition du jeu, le suivi 
de Blizzard et sa politique envers les joueurs 
n'y sont pas étrangers. 


Le suivi et la qualité 
Blizzard 


Toujours en lutte contre la triche, essayant de 
proposer un contenu toujours plus équilibré, 
Blizzard a toujours effectué un suivi 
quasiment unique de ses produits. Un gage 
de qualité qui a convaineu de nombreux 
joueurs au fil des années. Si la politique de 
Blizzard contre la triche n'a jamais bougé 
et s'avère positive, les trop nombreux 
patchs de Diablo 2 ont fini par aboutir à des 
aberrations complètes : l'équilibre du jeu a 
été complètement détruit. 


Si Diablo ? a duré aussi longtemps, ce n'est 
pas toujours de manière très régulière. Les 
poinis de compétences et de caractéristiques 
ne peuvent être redistribués ; aussi, lorsqu'un 
patch se présente et que votre « build » de 
personnage se trouve affaibli, vos dizaines 
d'heures passées à optimiser au maximum 
voire avatar deviennent poussière. Mais 
voir fleurir des patchs ajoutant du contenu 
cinq ans après la commercialisation du jeu, 
c'est suffisamment rare pour être loué. 


Conclusion 


La série Diablo a su toucher une communauté 
bien plus large que celle des fans de jeux 
de rôle. N'importe qui peut jouer à Diablo 
et s'y amuser sans se prendre la tête. 
L'objectif de faire un jeu simple en surface 
mais terriblement complexe en profondeur 
a parfaitement réussi. Malheureusement, 
l'époque Diablo semble révolue : Blizzard 
n'accorde aucun intérêt aux fans du jeu, trop 
concentrés sur la pompe à fric qu'est World 


Une vue impressionnante, même si elle 
est complètement fausse. 


of Warcraït. Après des vagues de départ 
successives, il ne reste désormais plus rien 
de l'ancienne équipe à l'origine de Diablo. 


Espérons que Blizzard se souvienne des 
mots de David Brevik et poursuive le travail 
commencé sur Diablo 3 : « Nous avons 
compris que Diablo serait avec nous pour 
toujours. || y a beaucoup de choses à faire, 
beaucoup d'idées géniales. L'avenir détient 
beaucoup de grandes promesses pour 
Diablo ». Quoi qu'il en soit, même si un 
hypothétique Diablo 3 voit le jour, ce ne sera 
qu'un nom, rien ne sera plus jamais comme 
avant car l'âme de Diablo a quitté son corps. 
J'ai joué à Diablo et j'ai pleuré. J'ai compris 
que mon Q avait été endommagé. Mais 
qu'est-ce que je me suis éclaté | 


M'iuns 


hs | LL 
Le combat contre les trois Anciens est le 
meilleur combat du jeu. 


ms LIL 
Baal, le frère de Diablo et Mephisto, aux 
pieds de la Pierre-Monde. 


Handball 
qui fait 
mal 


Le Speedball est une arme dangereuse pour nos cerveaux. Concrètement, un Speedball est 
un mélange détonant d'alcool et de drogues plus qu'illégales. Le but d’une telle mixture 
est bien entendu de ne plus sentir son corps, de se sentir invulnérable, et ainsi que la 
douleur devienne une simple information. C'est ce qu'il fallait comme remède aux sportifs 
qui un jour de 2095 sont rentrés dans l'enfer de l'arène futuriste des Bitmap Brothers. Le 
Speedball est la façon la plus radicale de ne plus avoir peur de l'autre. Speedball : un 


sport d'une rare violence pour décérébrés prêts à se mettre sur la tronche pour l'argent. 


Car oui, le Speedball est aussi un jeu. Point commun ? Ca rend dingue |! 
(NDLR : au cas où vous n'auriez pas compris, ce jeu s'appelle «Speedball») 


Dans un futur 
apocalyptique.… 


…I n'y a plus de football ! Pour nombre 
d'entre vous qui lisez ces quelques lignes, 
c'est un véritable drame | Comment le sport 
le plus populaire ail pu être remplacé ? Eh 
bien c'est simple, le futur c'est froid, brutal 
et la course à l'argent sera encore plus 
de mise qu'à notre époque pourtant déjà 
sous l'égide d'une économie mondiale. 
C'est dans cette société d'excès qu'est 
né le Speedball, sport se rapprochant du 
handball dans ses règles - à savoir deux 
équipes, deux goals et deux gardiens. La 
différence fondamentale, c'est qu'ici ce 
n'est pas la balle qui fait des rebonds mais 
les joueurs ! Car tout est permis dans les 
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« Je viens de perdre le match... déjà que 
j'ai perdu femme et enfants... » 


compétitions de Speedball pour remporter 
un match, coups et blessures n'étant bien 
évidemment pas sanctionnés. Mais la 
corruption et le côté trop underground 
feront que le public s'en désintéressera. 5 
années après, on décide de relancer les 
joutes de Speedball, mais de manière plus 
organisée. Speedball 2 était né. 


Allez faut y aller ! Droit devant! 


Sous le béton du futur. 
ta tombe. 


Le Speedball n'est donc ni plus ni moins 
qu'une vision d’un handball futuriste qui 
voit s'affronter deux équipes de bourrins 
en armure avec en guise de ballon une 
boule de métal. Le deuxième épisode 
voit l'arrivée d’une nouvelle équipe : 


JB le Poulpe 


Un but vient d'être marqué |! Le joueur ne 
se sent plus de joie | 


les fameux «  Brutal Deluxe ». Enfin 
fameux, pas vraiment, car pour tout dire, 
le recrutement a dû être fait chez des 
anciens mercenaires de l'espace qui, 
réduits à l’état de poivrots notoires suite à 
de mauvais contrats, voient dans ce sport 
une manière de refaire saillir les muscles et 
de gagner de l'argent pour... ben acheter 
de l'alcool, tiens ! Bref, les Brutal Deluxe 
sont une bonne équipe de bras cassés, ce 
qui tombe plutôt pas mal vu que….c'est la 
vôtre. 


Le but du jeu est donc de faire évoluer 
cette équipe grâce à un mode coupe, ou 
un mode ligue, et gagner des matchs pour 
avoir des crédits suffisants pour s'offrir des 


séances de musculation, des joueurs et des 
armures et ainsi devenir les pires enflures 
sur le terrain. Comme quoi sport et argent 
feront toujours bon ménage dans le futur. 
C'est rassurant ! Enfin une valeur qui ne se 
perdra pas. 


Pour gagner une partie, rien de plus 
simple : l'entraîneur des Brutal Deluxe a 
bien rencardé ses poulains grâce à une 
stratégie finement élaborée dont je ne 
peux taire le secret : 

« Bon les gars ! C’est simple ! Vous prendre 
balle, vous courir vous marquer des buts | 
Si gardien adverse trop balaise, vous lui 
détruire sa gueule, et aux autres avec |! » 


Avec des règles aussi simples à retenir que 
celles du Sudoku, la victoire est assurée | 
Mais notre entraîneur ne laisse jamais rien 
au hasard, et pour éviter que son équipe 
ne se retrouve décimée : 

« Bon les gars ! C'est simple ! Vous les bleus ! 
Eux les rouges ! Donc vous démolir les 
rouges | Et que les rouges | » 

Une légende voudrait que sans cette 
explication, les maïchs étaient déclarés 
nuls, vu qu'ils se fritaient entre eux. 


Des règles simples, mais 


beaucoup de surprises 
«Moi 


Résumer un match à tuer, moi 


marquer» serait un peu trop facile, malgré 
des apparences pourtant primaires. Ce 
serait enlever toutes les finesses de ce 
sport. En effet, il y a d'autres solutions pour 
gagner dans Speedball 2. À commencer 
par les options qu'offrent le terrain, 
comme les étoiles à allumer sur les flancs 


des points. 


Et c'est là que Speedball 2 prend d'un 
coup une dimension autre que le défouloir 
qu'il propose. Essayez de jouer comme un 
dingue et c'est certain que vous vous ferez 
écraser par l'ordinateur. Il faut sans cesse 
être réactif et faire attention à une autre 
profondeur que propose le terrain : les 
Bonus et les Malus. 


Ces options apparaissent de manière 
aléatoire. On retrouvera des armures, 
des bonus d'argent ou de vitalité, mais 
aussi des pouvoirs qui vont bloquer toute 
l'équipe et ainsi laisser le champ libre, ou 
le très intéressant bonus Tacles multiples qui 
fera tomber tout le monde sans exception. 
Une fois les différentes options reconnues 
et retenues, il devient intéressant de les 
prendre au moment opportun pour se 
donner un avantage considérable. 


Quant aux bumpers sur le terrain qui font 
changer les trajectoires, ils deviennent 
soit rageants pour le novice, soit source 
de vice pour le confirmé qui choisira des 
angles bien définis pour rendre chèvre 
son adversaire qui ne verra rien de la 
partie. Comme quoi un jeu d'apparence 
bestiale peut cacher une autre façon de 
jouer. 


Plus qu’une ambiance, 
une empreinte ! 


Au delà de son gameplay bien rodé et 
parfaitement orchestré, Speedball 2 doit 
son statut de mythe à son ambiance. 
Les graphismes très propres et détaillés 
dépeignent parfaitement le futur cruel 
et froid que l'on connaît grâce aux 
films de science fiction. On retrouve du 
Blade Runner, du Mad Max même par 
le côté bœuf des protagonistes. Mais 
c'est surtout au film Rollerball avec James 
Caan que Speedball rend hommage. En 
effet, dans ce film de 1975 (qui a connu 
une nouvelle mouture en 2002, hélas 
dépourvue du charme de son aîné), le 
sport le plus populaire est le Rollerball 
qui propose un terrain en forme de bol 
sur lequel les joueurs en rollers doivent 
marquer des buts tout en se débarrassant 
des adversaires. 


Le choc que propose Speedball est réel. 
Dès le début de la partie, il faut se battre 
pour attraper la balle qui est jetée en l'air 
par un canon. Ici, pas de pile ou face pour 
savoir qui aura la main. Tu veux la balle 2 
Attrape-là, pas d'autre choix ! Se jeter sur 
ses adversaires est un réel plaisir défoulant. 
On tacle, on tacle on se moque pas mal 


INSURED 


de l'arbitre qui ne sert qu'à compter les 
points où alors à arrêter le match quand 
un des joueurs trop pris à parti par les 
autres s'écroule lamentablement le crâne 
fendu… 


Et pourtant, si le jeu se complaît dans 
cette violence gratuite, il n'en est pas 
moins ponctué d'humour. À commencer 
par les mimiques du buteur tout à fait 
ridicule qui est capable de glisser sur les 
genoux sur la moitié du terrain. Et puis 
comment rester de marbre à la voix du 
vendeur de glaces 2 Vous ne connaissez 
pas le vendeur de glace de Speedball 2 ? 
C'est lui la vraie star du jeu. Alors que 
la partie fait rage, que les corps gisent 
sur le sol et que le public s'excite, une 
voix résonne alors : Ice Creaaaam | Ice 
Creaaaaaam | 


Jamais vous ne le verrez, mais qu'est-ce 
que vous allez l'entendre. Le décalage est 
total. Des hommes meurent pour le plaisir 
d'un public qui mangera des glaces sans 
sourciller… Humour oui, humour à froid, 
comme le cône que propose notre cher 
vendeur. 


Speedball 2 est donc un jeu 
incontournable. Jouissif au possible solo, 
il prend à deux une autre tournure. On 
s'insulte, on se déteste, on se marre, ça 
sent la sueur, ça pue le mâle, et on conclut 
la partie en trinquant d'une bière avec le 
vaincu. Certes, ça ne fera pas évoluer le 
monde... mais qu'est-ce que c'est bon | 


Avec ses bolides arborant un design 
caractéristique, ses moteurs rongés par 
des centaines de canassons surexcités, ses 
sonorités à la fois feutrées et sacrément 
criardes, ses vitesses vertigineuses et 
ses accélérations vous décrochant les 
baloches, la Formule 1 est un sport 
mythique qui laisse rêveur, sorte d'eldorado 
gonflé à l'adrénaline et réservé à une 
élite microscopique. Heureusement, le jeu 
vidéo est un loisir libérateur de certaines 
frustrations, offrant ainsi un accès virtuel 
à quelques fantasmes bien prononcés. 
C'est pourquoi l'univers vidéoludique s'est 
vu rapidement assailli par des vagues 
successives de titres consacrés aux sports 
automobiles. Alors que les fanas des 
micros d'antan prennent leur pied sur 
Lotus Il et Formula One Grand Prix, une 
petite société française de programmation 
va venir bouleverser la donne avec un 
titre au nom sacrément ridicule mais on 
ne peut plus évocateur, s'inspirant des 
onomatopéiques VRAOM ! qui parsèment 
la BD Michel Vaillant. 


Vroom est l'heureux bambin de la société 
française Lankhor, née en 1987 après 
la fusion de deux entreprises : Béatrice 


* Orand Pris of Japan 
Se Fait Mamma 


Vroom mélange avec audace sprites et 
éléments 3D\pour un résultat blurfant. 


& Jean-Luc Langlois et Kyilkhor Création. 
Contrairement aux idées reçues, le titre 
phare de Lankhor n'est pas né sur Atari 
ST mais bel et bien sur QL Sinclair en 
1986. A l'époque, QL Vroom est édité 
par le français Pyramide, spécialisé dans 
le développement et la distribution de jeux 
pour ce support. Vroom ne fera sa première 
apparition sur Atari ST qu'en 1991, après 
que Daniel Macré [Dan McRae) rejoint 
Lankhor dans le cadre de l'adaptation 
ST, une fois Vroom sur QL terminé. La 
conception et la programmation seront 
gérées par Jeanluc Langlois, Christian 
Droin et Daniel Macre, tandis qu'André 
Bescond se chargera de l'environnement 
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jeu de sp 
Annoncé depuis plus de deux ans, Vroom 
est sans cesse retardé et les premiers 
clichés habillant fièrement les pages des 
Tilt, Joystick, Génération 4 et autres Atari 
Magazine ne laissent pas forcément 
rêveurs. Nous auraiton menti ? Le titre 
de Lankhor ne seraitil pas un vieux 
pétard mouillé 2 Serions-nous les jouets 
d'un infâme complot gouvernemental ? 
Les suspicions les plus folles battent leur 
plein. Pourtant, après les nombreux 
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Deux modes de jeu étaient proposés 
arcade (jouabilité simplifiée) et simulation 
{mode « angulaire »). 


et languissants reports concernant sa 
sortie, Vroom fait enfin son apparition 
sous un soleil resplendissant. Avec son 
animation hors du commun (22 images 
par seconde), à la fois vivace et d'une 
fluidité exemplaire, la retranscription de la 
vitesse grisante propre au monde de la F1 
est enfin une réalité vidéoludique : l'Atari 
ST crache ses tripes, dévoilant au grand 
jour les véritables capacités qu'abritaient 
secrètement ses entrailles emmitouflées 
sous ce clavier acnéique. Cinq mois plus 
tard, c'est la version Amiga qui défrayera 
la chronique, enterrant d'un seul coup 
de pelle son ennemi juré : Formula One 
Grand Prix. Développé par Microprose, 
ce dernier propose un environnement 
graphique plus fin avec des paysages bien 
plus détaillés. Pourtant, à l'époque déjà, 
la réalisation technique ne suffisait pas à 
faire un bon jeu. Bien trop glouton pour 
l'Amiga, le titre de Microprose souffrait de 
la comparaison avec son rival en termes 
d'animation : Vroom offrait des sensations 
de jeu et de vitesse bien plus intenses, au 
rythme d'un défilement d'écran démentiel. 
Mi-arcade mi-simulation, le rejeton de 
Lankhor proposait une jouabilité d'une 
précision encore jamais atteinte, offrant 
au joueur un fun jusque-là i-né-dit. Alors 
que les possesseurs d’Atari ST devaient se 
farcir un contrôle au clavier et à la souris, la 
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Désormais, les circuits ne sont plus tout 
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Le seul point noir du jeu : l'A. des 
adversaires est bien trop primaire pour 
s'avérer intéressante. 


version Amiga jouait les snobinardes avec 
son option joystick : finit les rétrogradages 
maladroits dus à l'hypersensibilité du 
rongeur à deux boutons, bienvenue dans 
l'ère du confort et de la précision au stick. 
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Vroom est à lui seul une petite révolution 
dans le domaine de la course automobile 
virtuelle. Un peu à la manière d'un Final 
Match Tennis sur PC Engine, le titre de 
Lankhor va imposer un gameplay d'une 
profondeur et d'une précision inégalées 
dans son domaine. Désormais, l'orientation 
de la voiture réagit indépendamment de la 
route [mode « Racing »), offrant ainsi de 
nouvelles sensations de jeu : par exemple, 
l'inclinaison de la F1 varie en fonction des 
fortes accélérations (le capot se redresse] 
ou des freinages intensifs (le bolide 
pique du nez). À cela vient s'ajouter la 
gestion de la mécanique, vous obligeant 
à constamment zyeuter votre tableau de 
bord, à la recherche d'un voyant clignotant 
avec frénésie : évitez de rester trop 
longtemps en sur-régime, sous peine de 
faire exploser le moteur, vérifiez l'état de 
vos gommes si vous ne souhaitez pas vous 
enrouler avec un platane lors du prochain 
virage, et surveillez votre consommation 
de carburant qui dépend bien sûr de votre 
aptitude à solliciter l'accélérateur. Malgré 
le fait qu'il soit réaliste sur certains points 
techniques (gestion de la mécanique, 
environnement sonore et graphique), 
Vroom offre des sensations de jeu aussi 
jubilatoires que les grandes productions 
d'arcade. À la fois simple et technique, 
son gameplay plein de subtilités allié à une 
animation démoniaque en font un véritable 
concentré de fun. Et je n'évoquerai même 
pas la jouissance des parties multijoueur 
permettant de connecter deux machines 
entre elles (Atari ST/Atari ST, Amiga/ 
Amiga, Atari ST/Amiga). Un mythe | 
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La roue avant gauche prend son envol 
après un crash fatidique, ou comment 
avoir le souci du détail ! 


and Pris at 
Ci » RuR Ta” Fe 


Stage 1 Lap 0 


TU 


Er = 2r1r Een 
Les rétroviseurs permettent de contrôler 
son arrière-train. 


ARCADE | 
RRAETAEN 


HANUSE | 


1 | 
VOTDIAANE, Cia 52) 
CYEnseNEI 
SCOREMODUEES 
BP 


SE 


N'est pas € Shadow » ‘qui 


Toi, vieux joueur baroudeur ayant connu 
le véritable sens du mot « pixélisé », toi 
qui t'es arraché les trois derniers poils 
de ta calvitie précoce face à la difficulté 
ancestrale d’un bon vieux Teenage Mutant 
Ninja Turtles, te souvienstu de ce passé 
révolu où la vie des micros n'obéissait 
pas encore à la dictature impériale de 
l'empire Microsoft, Atari et Commodore 
jouissant d'un succès certains avec leurs 
ordi-claviers abracadabrantesques ? En 
ces temps reculés, l'Atari ST et l’Amiga 
se tiraient alors la bourre à coups de 
productions bien « flashy », possédant 
eux aussi, à l’image des consoles, leurs 
séries mythiques. Parmi celles-ci, celle des 
Shadow of the Beast [SOTB) n'est plus à 
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présenter puisqu'elle fait partie des icônes 
les plus représentatives d'un âge d'or 
enterré vivant. 


Tout commence avec la sortie du premier 
opus en 1989 sur Amiga, fruit du travail 
acharné de Martyn Edmondson {21 
ans, graphiste) et Paul Howarth (20 
ans, programmeur). Avec son design 
aguicheur inspiré par l'artiste « so British » 
Roger Dean, sa réalisation ridiculisant les 
productions consoles de l'époque, ses 
musiques  mystico-planantes composées 
par David Whittaker et sa difficulté 
surhumaine, SOTB a marqué les esprits au 
fer rouge, faisant entrer dans la légende 
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le développeur Reflections et l'éditeur 
Psygnosis. Devant l'amas de « groupies » 
subjugués par la bête, deux suites verront 
le jour, intitulées logiquement SOTB Il et 
SOTB III. 

Contrairement à ses deux prédécesseurs 
qui passeront, non sans pertes et fracas, 
la barrière séparant le monde des micros 
de celui des consoles, SOTB III fera partie 
des joyaux réservés aux seuls possesseurs 
d'Amiga. Apparu sur les étalages en l'an 
de grâce 1992, le troisième volet de la 
saga de Reflections ne réussira pas à 
défrayer la chronique comme a pu le faire 
son frère aîné ; le titre ne lui en fait pas 
moins honneur en proposant un univers 
fantastico-gothique des plus sublimes et une 


aventure pleine d'ingéniosité. Mais nous 
sommes au début des années 1990 et les 
micros estampillés Atari ou Commodore 
perdent inexorablement du terrain face à 
l'explosion du marché des consoles. Les 16 
bits, performantes, fougueuses et simples 
d'utilisation, partent à la conquête d'un 
marché en pleine expansion, confortant 
ainsi la domination des Japonais qui 
avaient tout ravagé durant l'ère ancestrale 


des 8 bits. 
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Les deux premiers épisodes de SOTB vous 
mettaient dans la peau d'Aarbron, un 
être touché par une fatalité dévastatrice, 
puisque le pauvre gamin avait été 
enlevé dès son plus jeune âge pour être 
transformé en une sorte de mutant, guerrier- 
esclave sous la tutelle du grand mage 
de Necropolis. Dans ce troisième opus, 
vous troquez enfin votre peau de bête 
grisâtre et vos cheveux suintant la crasse 
pour vous vêtir de la panoplie complète 
de l’aventurier de l'arche perdue : habillé 
d'un pantalon bouffant, d'un petit sac à 
dos tendance Calvin Klein et arborant 
fièrement son torse imberbe, notre héros 
sentant bon l'eau de Cologne est bien 
décidé à mettre une rouste phénoménale à 
Maletoth le sénile. Pour ce faire, il faudra 
arpenter sans relâche la Forêt de Zeakras, 
le Fort Dourmoor, les Cavernes de Bidhur 
et Nosthomak, dans l'espoir de récolter 
quatre artefacts indispensables à votre 
victoire. Une fois en votre possession, 
apportez le Crâne de Loug-Garou [sic], la 
Masse d'Armes de Pendek, la Quintessence 
de l'Etre ainsi que les Cristaux de Hodag 
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à ce vieux fou grisonnant, pour qu'il vous 
prépare la mixture ultime capable de 
détruire votre ennemi juré. Mais attention, 
vos trépidations vidéoludiques seront 
semées d'embüches et ne comptez pas 
venir à bout de votre mission en deux 
coups de cuillère à pot. Car comme son 
prédécesseur, SOTB Ill met l'accent sur 
ces fameuses énigmes tordues rongeant 
machiavéliquement vos petites cellules 
grises. Sans être aussi dur que ne l'était 
le premier opus, ce troisième épisode 
propose quelques passages bien corsés, 
nécessitant logique, patience et parfois 
coups de pot (NDLR : grâce à la cuillère 
susdite 2). Plusieurs objets disséminés ça 
et là (clés, grenades, maillets, bâtons...) 
permettent de résoudre les nombreux 
puzzles qui s'effectuent selon une logique 
bien précise : il est essentiel de respecter 
l'ordre de certaines actions pour pouvoir 
progresser. 


Malgré le débarquement en fanfare des 
consoles 16 bits, SOTB Ill impressionne 
avec sa réalisation technique sublime, ses 
dégradés en pagaille, ses boss à la taille 
imposante et son animation exemplaire. 
l'ambiance si caractéristique des deux 
premiers épisodes, véritable marque de 
fabrique d'un univers virtuel sortant des 
sentiers battus, plonge à nouveau le joueur 
dans un monde étrange, presque planant, 
où le calme prime sur les explosions 
pyrotechniques en pagaille. Laissez de 
côté vos armes de destruction massive et 
faites chauffer vos méninges au rythme 
des compositions musicales envoûtantes 
de Tim et Lee Wright : ici, c'est la sagesse 
qui prime sur l’impulsivité. 


Au-delà d'un design qui ne laisse pas 
indifférent, les musiques de Tim et Lee 
Wright sont la quintessence même de la 


flatterie auditive. 


recherche des artefacts permettant de venir à 
bout de Maletoth, l'homme à la peau flétrie. 


S'il ne devait rester que 5 titres dans chaque genre pour représenter le jeu vidéo au. is 
vous 2 Toute l'é squipe de Retro Game est fière rer avec votre collaboration un 


Le principe est simple : la rédaction s'est concertée houleusement, des heures durant, pourvous 
catégories phares de Retro Game : console, arcade et micro. C' est à VOUS que revient le chi 
dans chaque genre ! Pour cette première salve, notre sélection s ‘est tournée vers un genre vi 
populaire à l'époque : les shoot'em up, au sens large du terme. Maintenant, c'est à vous d 

Ne foncez pas tête baissée en cochant tout de suite Vos 5 titres préférés... Prenez votre temps 
d' une sélection des jeux les plus css du ie siècle - ce qui ” 


O Aero Bjasters (PCE/MD) 
ü Aleste (MS) 
D Alpha Mission 2 (NG) 
D Asteroïid (AT2600) 
D Axelay (SNIN) 
O Bari Arm (MCD) 
O Bio Hazard Battle (MD) 
CO Blazing Star (NG) 
O Centipede (AT2600) 
© Desert Strike (MD/SNIN) 
© Dragon Spirit (PCE) 
À Einhänder (PS1) 
O Fantasy Zone (MS/PCE) 
O Gaiares (MD) 
O Game Tengoku (SAT) 
CO Gate of Thunder (PCE CD) 
D Gradius (NES) 
O Gunhed (PCE) 
O Gynoug (MD) 
© Harmful Park (PS1) 
O Hyper Duel (SAT) 
O Ikaruga (DC) 
O Last Resort (NG) 
O MUSHA Aleste (MD) 
O Nemesis (GB) 
oO Nexzr (PCE-SCD) 
CO Panzer Dragoon (SAT) 
0 Radiant Silvergun (SAT) 
O R-Type 3 (SNIN) 
o R-Type Delta (PSone) 
© Salamander (NES) 
CO Sapphire (PCE CD) 
0 Silpheed (MCD) 
© Spriggan (PCE-SCD) 
D Star Fox (SFC) 
O Star Fox 64 (N64) 
D Star Parodier (PCE) 
D Super Aleste (SNIN) 
0 Super Parodius (SNIN) 
CO Super Star Soldier (PCE) 
CO Tempest 2000 (Jaguar) 
© Thunder Force 3 (MD) 
O Thunder Force 4 (MD) 
D Thunder Force 5 (SAT/PS1) 
0 Twin Bee (FC/PCE) 
D View Point (NG) 
Oo Winds of Thunder (PCE-SCD) 
oO Xevious (NES) 
O0 Zanac X Zanac (PS1) 
o Zaxxon 3D (MS) 


Merci de cocher 5 titres uniquement par catégorie ! 
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aboutira pas forcément a 


O After Burner 


O Air Gallet nu 
© Armed Police Batrider 
À Batsugun 

O Battle Bakraid 

D Bosconian 

O Change Air Blade 

O Choplifter 

© Cybattler 

O Cyvern 

O Dangun Feveron 

O Darius 

O Defender 

O DoDonPachi 

O ESP Ra. De. 

À Exerion … 

O Galaga/Galaxian 

O GigaWing, 

O Gunbird 2 

D Guwange Ë 
Oo Mahou Daisakusen 
O Mars Matrix ; 
0 Nebulas Ray 

O Outzone 

À Phoenix 

O Psyvariar 

a Raiden 

0 Raïden Fighters 

O Rayforce 

oO R-Type 

O Sengoku Blade 

a Shienryu 

O Sinistar. 

O Soukyugurentai 

0 Space Harrier 

o Space Invaders 

o Strikers 1945 Il 

0 Tatsujin/Truxton 

O Terra Cresta 

0 Time Pilot 

0 Trigon 

À Twin Cobra/Kyukyoku Tiger 
O Vasara 

© Viper Phase One 


choisir 50 titres dans les 3 
d'en extraire les 5 principaux 
ludique particulièrement 

; mais attention cependant | 
oubliez jamais qu'il s'agit là 
êmes résultats | 


c uadron (Amiga) 
a Dee? 


ha (X68000) 
1 (Amstrad/ST) 
à (Amiga) 


4 (Amiga/ST) 


O Xexex [ma Xevious (MSX) 


O0 Zaxxon 
o Zero Gunner 2 
D Zero Wing 


7 rue mathis, 75019 Par 


o X-Out (Amiga) 
D Zanac (MSX) 
oO Z-Out (Amiga) 


Es Envoyez la photocopie de,cette page à Japan Culture press, 


ou écrivez vos choix à angelique. 


ARR EVOLUDISME m2 


ans Retro Game n°2, nous avons inauguré cette nouvelle rubrique ayant pour but de fournir une vue d'ensemble-sur 
l’évolution d'un genre vidéoludique. Attention ! Il ne s'agit pas d'un recensement exhaustif de jeux importants, enc 
moins d'un best of : seuls les jeux ayant véritablement fourni une innovation marquante, quira permis au ge 
ensemble d'évoluer, sont répertoriés ici. 


Estce aussi bien les «jeux d'avions» que les rail shooters, les Doom-ike, Contra-like et autres Commandle-lik 
évidemment absurde : on ne saurait établir une catégorie, sans parler d'une étude chronologique, avec des, 
hétéroclites ! Assumons donc notre seetarisme ascétisme, et accordons-nous sur les Lois Totalement Inaltérables 
Limitatives du shmup d'arcade : V à 

e Pas de 3D dans le gameplay: 
e  Sprite du joueur visible et aisément définissable ; \ 
e  Scrolling imposé {outre un léger scrolling latéral pour augmenter l'aire de jeu) : 

e Pas d'élément de plateformes. 

Ces restrictions, qui peuvent paraître extrêmes et arbitraires, tendent au contraire vers un seul but: la lisibilité totale, 
l'épure de gameplay. Aucun mouvement ne doit avoir pour autre but que l'attaque et la défense, letiret l'esquive 
aucun problème de visibilité ne doit exister, l'appréhension des motifs et trajectoires des tirs doit être absolue Au \ 
risque de choquer, je ne considère pas Space Harrier comme un shmup, pas plus qu'Operation Wolf. Ce‘quin'enlève 
rien aux qualités intrinsèques des jeux susdits. 

Eh oui ! Evoludisme a ceci de frustrant que son intro se transforme immanquablement en une liste de ce-qu'on.ne 

peut pas intégrer dans l’article, obligé que l'on est de resserrer au maximum le concept abordé. Dela préhistoire 

du genre à nos jours, nous nous focaliserons donc exclusivement sur les jeux qui ont permis d'arriver aux critères de 
gameplay définis ci-dessus, résultat de décennies d'évolution. La preuve. 
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Que dire sur ce jeu qui n'ait déjà été dit 
mille fois? Qu'il a engendré une telle 
Invader-mania que les enfants volaient 
dans le portefeuille des parents et que les 
employés séchaient le travail pour aller y jouer ? Toujours est-il qu'au-delà 
du folklore qui entoure ce jeu, Space Invaders pose les bases très solides 
d'un gameplay immuable : un tank affronte des hordes d'extraterrestres 
en les détruisant méthodiquement, le plus vite possible, tout en évitant 
leurs tirs. La difficulté est que la cadence de tir très basse du tank oblige 
à viser précisément plutôt que de tirer à tout va. lei, les «safe spots» sont 
clairement représentés par des boucliers qui se désagrègent au fur et à 
mesure qu'ils encaissent des tirs : l’idée n’est donc pas de trouver les safe 
spots, mais au contraire d’en tirer le moins parti possible pour vaincre 
les vagues ennemies avant qu'elles ne rejoignent le bas de l'écran. 
Encourager à la prise de risques : c'est peutêtre le plus important 
de tous les éléments constitutifs des shmups, et il est déjà présent ici, dans 
Space Invaders. 
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Finies les vagues statiques d'ennemis qui vous canardent 
de loin! A présent en effet, les ennemis sont dotés de 
véritables motifs d'attaque et vous foncent dessus par petits 
groupes pour mieux vous rentrer dedans ou vous détruire à 
bout pourtant. Mine de rien, ce système de commandos 
se révélera capital pour l'évolution du shmup, dans 
la mesure où les 
«vagues» d'attaques se 
composeront ensuite de 
petits groupes successifs 
pouvant arriver par tous 
les côtés en formations 
diverses, au lieu de 
gros escadrons fixes 
d'ennemis.  Galaxian 
marque donc le 
début d'une véritable 
«dynamique» dans le 
level design, qui se 
verra confirmée avec. 
{voir page suivante) 


Cette contraction rigolote de «shoot them up» 
a été inventée par un magazine anglais dédié 
au Commodore-64, dunom de Zzapl64 ; elle a 
été\utilisée pour lalpremière fois dans le numéro 
3, datant de juillet 1985, pour tester le. jeu 
Dropzone. Un petit glossaireen fin de magazine 
expliquait le néologisme: 


now even this classic arcade 
garne has been surpassed. 
Dropzone has tremendous 

action and unlike its 
predecessors hes inertia 

control that even [found a 

joy.{stillfound'it really tough 
though and will be battling 
with it for months to come. 


action, excellent controls, 
brilliant irertial effects and AE : ; 
alien variety make this a ( here's * ” y Var Fer, 
compulsive and exhilarating > pneu 
masterpiece, Excuse me, but 
{can't spend any more time 
writing trivial comments 
when l've got Dropzone to 
play. 


SHMUP à Zzap-c 

place the loang-winded ‘shoot-erm- 
: ; up'. Any game involving stacks of 
> RER AT à Lumens used in a narronar sense) EN ASTINQ AN Zapping, 


£ G entrer games which started 
£ {rom UKGOIR (BiP) À 4 Ledger 
reaches trie sdge of the screen. | control in the céntre of the soroen 
ANIMATION Th ement Emaggst with SCROLLING | Scrolling can occur in more than one 
Character Lo ind) e 0: direction end may be smooth or 
walking. g. | GRAP 
ture game in wi 
smooth and fr ations are ilustrated Dig SHMUP À Zrap-coined term to re 
enormously to 1h graphical | well as de place the long-windod ‘shoot-am 
pgme up’. Any game involving stacks of 
ADVENTURE Basic: olu blestng and repprng 


Ca y est |! Avec Phoenix, on peut 
commencer à parler de shmup à 
progression. Le jeu reste cyclique, mais 
il est composé de phases bien distinctes, 
conclues par le premier boss de 
l’histoire. Les deux premières phases 
vous confrontent à des vagues classiques, 
les deux suivantes à des ennemis 
évolutifs : des œufs qui deviennent 
progressivement de grands oiseaux dont 
il faudra détruire les ailes. La cinquième 
phase est le fameux boss, en fait un 
grand vaisseau qu'il faut grignoter à 
petit feu en taillant une brèche pour 
détruire le cœur. Autre innovation, le 
jeu se joue à deux boutons, le deuxième 
activant un bouclier permettant de 
résister aux tirs et détruire les ennemis 
suicidaires. Phoenix fera sensation et 
donnera lieu dès l'année suivante à de 
nombreux benchmarks plus où moins 
avoués, notamment Gorf (Midway) et le 
très sympa Pleiads (Centuri). 


AT 
SCANNER 


CREDITS: 5 
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SCANRER 


NLTANT 
150 


Pour la petite histoire, ce jeu n’a pas échappé aux innombrables 
bootlegs qui phagocytaient tous les hits d'arcade de l'époque, et 
s'est vu renommer pour l’occasion Condor, Falcon, Griffon, Vautour 
{un hack français), et même... Batman Part 2, allez comprendre ! 
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Suite de Galoxian, Galaga 
instaure lui aussi une évolution 
majeure : l'armement évolutif ! 
La méthode d'évolution est ceci 
dit assez surprenante : il s'agit 
de se laisser volontairement 
capturer par le rayon tracteur 
d'un ennemi, que l'on détruira 
ensuite pour récupérer le 
vaisseau captif et ainsi diriger 
deux vaisseaux d'un coup. Bien 
sûr, la technique suppose de 
perdre une vie volontairement, 
et deux vaisseaux 
sont aussi plus faciles 

à toucher qu'un 

seul. Cruel 


k dilemme. 
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Spacewar Sac Invaders Galaxian 
(11962) (Taito, 1978) (Namco, 1979) 


Si Galaga avait son cruel 

et coûteux système de 

doublage de vaisseau, 

c'est en revanche en 

1984 avec 1942 (ou 

l'inverse 2... Non c'est bon) que les | 

premiers power-ups et leurs icônes | 

associées font leur apparition. C'est | 

aussi ce jeu qui crée les drones, petits | 

avions auxiliaires volant à côté du| 

sprite du joueur en fournissant un | 

support offensif ou défensif. Enfin, 

c'est l’un des premiers shmups 
à s'extraire du stéréotype SF qui collait 
jusqu'ici au genre, quitte à aborder cette fois 
un cadre plus militaire. 


Soit dit en passant, Yoshiki Okamoto - Li 

designer de 1942 - a commencé sa carrière | ù? US, d : 
chez Konami ; son premier projet devait être & Ce ® SnEEDUO ee) DOUBLE À À | 1 
un jeu de course, mais n'en faisant qu'à sa à 

tête il développa, en secret, un shmup à la 

place, le célèbre Time Pilot (Konami, 1982) ! 
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Defender é Xevious 
(Williams, 1980) (Namco, 1981) (Namco, 1982) 


RETRO GAME 


Quel aura été l'héritage réel du plus connu de tous les shmups 
horizontaux ? On pensera bien sûr à ce module indestructible, la 
fameuse Force, qui s'attache et se détache à volonté, constituant 
à lui seul une bonne partie du gameplay ; mais à l'instar de la 
barre de power-up de Gradius, ceci est plus à ranger du côté de 
l'originalité spécifique à un jeu, ponctuellement copiée mais non 
créatrice d’une nouvelle tendance dans le genre tout entier. Non, 
la grande innovation rétrospective de R- 

Type est le charge shot, ce gros tir que Be 

l'on obtient en maintenant le bouton ——__ 
appuyé puis en relächant. 

Cette idée, toute simple mais fondamentalement géniale, ouvre 
des perspectives quasi infinies : il est désormais possible d'avoir 
plusieurs niveaux de puissance simultanément, indépendamment 
des power-ups. L'ère du bourrinage de bouton de tir non stop 
s'achève : il faut maintenant savoir quand arroser, et quand au 
contraire s'arrêter pour concentrer son tir. 

Le «charge shot» fera bien entendu l'objet de diverses déclinaisons, 
particulièrement dans les manic shooters (voir plus loin] : charge 
demandant de ne pas appuyer sur le bouton au lieu de le 
maintenir enfoncé (caractéristique du studio Raïizing/8ing), tir 
alternatif à volonté (Cave), super tir limité en nombre (Psikyo), 
l'exemple ultime étant le dantesque Mars Matrix (Takumi, 2000) 
et ses QUATRE attaques regroupées en un bouton en fonction de 
la fréquence et de la durée de pression ou de relâchement. 
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1942 Cr 
(Capcom, 1984) (Konami, 1985) 
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R-Type 
(Irem, 1987) 


2260 TOP APPRS OC EBrense Mie LEP069 RPLPO0R CRE 
INSEDTÈGO SN D À ui 13 

Batsugun (et plus encore sa révision Batsugun Special Version, ere 

montrée à l’Arcade Operators Union Show 1993, mais jamais 

diffusée en salles) est peut-être l’une des étapes les plus importantes 

de cet Evoludisme. Pourquoi ? Parce que c'est à partir de ce 

jeu, sorti par un Toaplan en fin de vie, que s'opère un véritable 

schisme entre shmups dits «old school» et une nouvelle catégorie 

de gameplay, tout en excès et en adrénaline, que les anglophones En 

appellent manic shooter et les Japonais danmaku («rideau de GAME our 

balles»). Batsugun invente l'un des deux éléments indispensables à 

un manic : un masque de collision sensiblement plus petit que le 

sprite lui-même. Le but est de pouvoir se faufiler avec aisance dans 

de motifs de tir plus touffus que d'ordinaire. L'autre élément, le 

«rideau de balles» à proprement parler, reste timide, les boulettes 

de Batsugun étant trop rapides pour réellement composer les 

motifs touffus que l'on vient à associer avec ce style. Mais outre 

le masque de collision, deux autres raisons viennent corroborer la 

place de Batsugun en tant que père du manic : les abeilles, thème 

visuel récurrent qui sera réutilisé comme clin d'oeil manifeste dans 

certains titres phares tels que la série des Donpachi ; et le fait que 

tous les plus grands développeurs de manics - Cave, Raizing, 

Gazelle, Takumi, etc. — sont de studios issus de Toaplan. 
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obra /Kyukyoku Tiger Baïtsugun Battle Garegga Radiant Silvergun 
Toaplan, 1987) (Toaplan, 1993) (Raizing/8ing, 1996) (Treasure, 1998) 


MEHR ro Em 


RETRO GAME 


Un troisième élément essentiel à tout manic est le système de score 
et de «chain combo». Difficile de dire quel a été le premier jeu à 
présenter un système demandant une véritable stratégie de score : 
Omega Fighter (UPL, 1989 - déjà chroniqué dans Retro Game 
2) a ouvert la voie à son humble échelle, mais c'est à partir de 
DonPachi (Cave, 1995) et DoDonPachi (1997) que les chains 
font partie intégrante du gameplay nouvelle école, consistant 
en l'occurrence à détruire un maximum d’ennemis sans temps 
mort. Radiant Silvergun n’est donc pas le géniteur des chains - ce 
n'est d'ailleurs pas un manic à proprement parler - mais c'est le 
jeu qui en a radicalisé le concept en dissociant logique de 
survie et système de score. Qui veut jouer Radiant Silvergun 
au score, donc en réalisant des chains {c'est-à-dire ici détruire 
successivement trois ennemis de même couleur) se voit contraint. 
d'épargner certains ennemis ! Sacrilège ! Tous les jeux récents ou 
presque insisteront à leur tour sur cette prise de risque à deux 
vitesses : Psyvariar (Success, 2002) demande ainsi de frôler le 
plus possible les tirs ennemis, Ketsui (Cave, 2002) définit un 
multiplicateur en fonction de la distance à laquelle l'ennemi est 
abattu. Il y a autant d'exemples que de titres récenis. 

Par la suite, Treasure développera un certain Project R.S.2 qui, 
peutêtre plus encore que son prédécesseur, transformera un 
gameplay typiquement shmup en puzzle game. Ce jeu, basé non 
plus sur trois couleurs mais sur la dichotomie noir-blanc, introduit 
l'idée de rendre le vaisseau invulnérable en permanence aux 
tirs d'une couleur, le joueur pouvant changer à tout moment sa 
«polarité», c'est-à-dire la couleur inoffensive et celle à éviter. Ce 
shmup a remporté un énorme succès, sans doute autant pour 
ses graphismes et son level design magnifiques que pour son 
gameplay extrêmement élitiste… Pour les trois du fond qui n'ont 
pas suivi, ce fameux Project R. S. 2 a été renommé lkaruga pour 
sa sortie | 


Et maintenant ? 


Depuis l'avènement du manic, un constat devient 
le marché est devenu une course à la surenchère. Le 
maîtrise des amateurs du genre augmentant de titree 
difficulté est forcée de suivre, de sorte qu'un néophyte 
des titres comme Ibara (Cave, 2005) a peu de cha 
bien loin. En dépit des nouveaux systèmes de chain dév 
de titre en titre, en dépit des innovations conceptuelles da 
motifs de tir, le genre semble condamné à atteind 
maximal de densité dans les motifs, défini au-m 
«l'humainement faisable» que par les restrictions ma 
Le shmup est aujourd’hui décadent ! Le mot est lé 
concepteurs de Cave semblent conscients de cet état di 
et leurs derniers titres — Mushi Hime Sama (cirdess: 
entre autres — multiplient les intentions de retour aux sou 
school, peut-être la planche de salut du genre tout entiet 
Des solutions alternatives sont également explor 
notamment Change Aïir Blade (Sammy, 1999) et Senk 
(G.rev, 2005] qui tentent de réconcilier shmup et co: 
contre un, si cher à nos amis fans de jeux de fight. 
Un peu comme dans Spacewar en somme ! 


La loop serait-elle bouclée? 
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HUDSON SOFT 


La fameuse abeille Hudson, aussi simple que fun, 
dont on retrouve le logo sur la plupart des Hu-cards. 
La symbolique de cette mascotte se trouve sur la 
page suivante. 


Nakamoto-san, n'était qu'un simple employé lorsqu'il 
persuada Hudson que le jeu vidéo était un marché 
très prometteur. || joua un rôle déterminant et c'est 
en grande partie grâce à lui que la firme à l'abeille 
s'est développée telle que nous la connaissons. 


es 


La première boutique Hudson en 1973 à Hokkaidë. 


La PCE aura beau être affublée du logo NEC, 
elle n’en reste pas moins la machine d'Hudson 
Soft ! 

En effet, c'est Hudson Soft qui fut le premier à 
imaginer une console 3 en 1 : 

Capable de surpasser la Famicom, 

Capable d'accueillir à la maison des portages 
parfaits de hits arcades, 

Extensible «à l'infini» (notion qui a certes bien 
évolué en 25 ans]. 


Hudson, société créée sur l'île d'Hokkaidô 
{au nord du Japon] et fondée en 1973 par les 
frères Kudé, est d'abord connue pour ses ventes 
de vieilles photographies et de photos d'art. 
Eclectiques, les deux frangins sont également de 
grands férus d'électronique et passent tout leur 
temps libre à s'adonner aux communications 
radio, qui permettent à l'époque de discuter 
avec des gens de l'autre côté de la planète pour 
pas un rond. Souhaitant 

faire de cette passion un 

business, ils ouvrent une 

boutique de réparation 

radio la même année à 

Sapporo : CQ Hudson. 

La petite entreprise connaît 

certaines difficultés mais 

voit son destin basculer un 

jour de 1978, lorsque monsieur Nakamoto, 
employé à temps partiel, explique au patron 
le potentiel du jeu vidéo sur ordinateur. Lui- 
même programmeur amateur, il souhaiterait 
vendre ses créations. Après avoir apporté son 
propre ordinateur au bureau, le jeune fait la 
démonstration de son programme - simple mais 
efficace. M. Yüji Kudé, qui comprend qu'il 
n'a rien à perdre, décide de tenter sa chance. 
Quelques publicités dans les magazines de 
l'époque suffiront alors à la firme pour crouler 
sous les commandes. C'était décidé : Hudson 
allait désormais faire du jeu vidéo et des 
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Yuji Kudé, fondateur d'Hudson Soft. 


programmes informatiques | 
Les frères Kudô décident alors de stopper leurs 
deux activités premières pour se consacrer au 
sofiware ; Hudson devient Hudson Soft en 
1979. Les années passent et les affaires vont 
plutôt bien - jusqu'à ce qu'un beau jour de l'été 
1983, un autre employé débarque avec une 
Famicom sous le bras. Pendant la pause de 
midi, il fait porter un poste de télé dans la salle 
de réunion et convoque tous ses collègues à 
reluquer la bête. Tous restèrent ébahis devant la 
machine, capable de jeux aussi bons et beaux 
que des ordinateurs coûtant 10 fois son prix | 
M. Oyama, jeune employé à cette époque 
chez Hudson, se souvient : «Chez Hudson, on 
a toujours aimé les trucs nouveaux. Et lorsque la 
Famicom est sortie, nous avons été épatés par 
cette machine. On s'est dit qu'il y avait à un moyen 
de faire des jeux pour pas trop cher et de qualité. 
Or coup de chance, au même moment, on a été 
contactés par Sharp pour 
réaliser le programme 
d'un périphérique pour 
la Famicom : le Family 
Basic. On a accepté 
et on en a profité pour 
demander l'autorisation 
à Nintendo de sortir 
également des jeux. Ils 
étaient d'accord, et on a signé le premier contrat 
de licence avec eux». 
Résultat des courses : en juillet 1984, le personnel 
d'Hudson n'en revient pas lorsqu'il apprend que 
le jeu fétiche de la marque, Lode Runner (cf. 
Game Fan 7], s'est écoulé à plus d’un million 
d'exemplaires en quelques semaines ! Alors que 
dans le monde du logiciel informatique, un jeu 
était considéré comme un hit à partir de 15.000 
exemplaires vendus, que dire de ces résultats de 
vente faramineux | C'est ainsi qu'Hudson devint 
un acteur majeur pendant les premières années 
Famicom. 


Malheureusement, l'imagination  débordante 
des ingénieurs d'Hudson se trouva vite à l’étroit 
avec la machine de Nintendo. «Au bout de 3 
ans, nos programmeurs ont commencé à se lasser 
de la Famicom. En 3 ans, vous imaginez, les semi- 
conducteurs avaient considérablement évolué ! 
En 1986, ils permettaient de réaliser des choses 
fantastiques dont la Famicom était incapable. On 
sentait qu'il devenait difficile de proposer des jeux 
qui sortent du lot avec cette console et nous étions 
fatigués des éternelles contraintes technologiques 
de la machine de Nintendo», explique M. 
Oyama. 

Hudson, désormais riche, s'offrit donc le luxe 
de concevoir lui-même ses puces pour réaliser 
une sorte de prototype. Le projet étant plutôt 
prometteur, ils cherchèrent un partenaire pour 


On pourrait en effet se poser des questions 
quant à la réaction de Nintendo lorsqu'en 
1986, Hudson avoua qu'il souhaitait fabriquer 
sa propre machine. 

M. Oyama explique : «Je programmais encore 
des jeux pour la Famicom lorsque les discussions 
ont eu lieu mais on m'a rapporté que le président 
Yamauchi avait plutôt bien réagi. Il aurait dit : ‘Si 
les dirigeants d'Hudson ont pris la décision de faire 
leur propre console, alors tant mieux pour eux l’ 
En bref, notre annonce avait l'air de ne lui faire ni 
chaud ni froid (rires)... Mais nous étions toujours 
en très bons termes avec Nintendo et nous avons 


fabriquer et distribuer leur machine. Hudson avait 
beau avoir un joli compte en banque, il n'était 
malheureusement pas suffisant pour couvrir les 
frais de production et de distribution d'un tel 
projet ! Vaille que vaille, ils contactèrent d'entrée 
la plus grosse entreprise qu'ils purent trouver 
dans l'annuaire : NEC Home Electronics. 
Non seulement NEC HE était l'une des plus 
grosses sociétés d'électronique au monde, mais 
elle était également en possession d'un réseau 
de distribution imbattable. Or, miracle, NEC 
fut tout de suite séduit par l’idée d'Hudson et 
ils marchèrent dans leur sens ! Il fut décidé 
qu'Hudson préparerait le projet selon ses désirs 
et que NEC, tout en supervisant et négociant, 
se chargerait de toute la partie production, 
fabrication, distribution et SAV... 
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continué à proposer des jeux pour leur console ! 
Même après l'annonce de la PC Engine, nous 
avons sorti le jeu Takahashi Meijin qui est devenu 
l’un des jeux Famicom les plus populaires l» 

C'est également à cette époque que sort Super 
Mario Bros. et que la Famicom commence à 
faire parler d'elle dans les médias comme d’un 
véritable «phénomène de mode populaire». 
Hudson est donc conscient que Nintendo est au 
meilleur de sa forme et que le plus dur est encore 
à faire pour espérer lui prendre des parts de 
marché... 


Sur ces trois photos, les bornes de 
développement et la création de sprites. 
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Même si l'apparente imperméabilité du 
président Nintendo fut interprétée comme une 
sorte de mépris, on sait désormais que ce n'était 
qu'une illusion pour déstabiliser l'adversaire. En 
réalité, Hiroshi Yamauchi prit très au sérieux 
l'annonce publique d'Hudson et de NEC HE au 
début de l’année 1987. Si Nintendo n'a jamais 
véritablement prêté attention aux faits et gestes de 
Sega ou de la concurrence pendant le règne de 
la Famicom, on sait en revanche que Yamauchi 
se tenait très au courant de l’évolution du projet 
PCE. Il avait de quoi s'inquiéter : Hudson Soft 
était le premier éditeur tiers à programmer sur la 
Famicom et surtout l'un des plus gros vendeurs 
de jeux pour la petite 8 bits rouge (plusieurs 
jeux million sellers) | Non seulement Nintendo 
savait que cette société était très douée pour la 
programmation de jeux, mais il savait également 
que ses ingénieurs 

étaient très forts pour 

la programmation de 

scripts et de plate-formes 

de développement (pour 

rappel, ils ont développé 

le célèbre Family Basic 

pour Nintendo). Quant 

à NEC HE, seuls les 

plus incultes ignoraient 

que ce géant japonais 

de l'informatique et 

des communications 

générait chaque année près de 22 milliards 
de dollars de chiffre d'affaires net. Prospère 
et très bien gérée, NEC pouvait également se 
permettre dans la seconde moitié des années 
80 de dépenser plus de 3,7 milliards de dollars 
rien que pour ses recherches et programmes 
d'ingénierie ! Bref, un montant bien supérieur 
à n'importe quel chiffre d'affaires annuel de 
Nintendo à cette époque | 

Si Nintendo devait être considéré comme un 
lion, NEC faisait alors figure de tyrannosaure… 
Non seulement NEC détenait 50 % du marché 
des PC au Japon avec son PC-98, mais il avait 
en outre l'indéniable avantage de créer et de 
produire lui-même tous ses semi-conducteurs - 
un stock de puces à disposition pour des prix 
imbattables ! La société avait donc les reins 
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solides. Tous les spécialistes s'accordaient à 
dire que NEC pouvait, tel qu'il l'avait fait en 
imposant sur le long terme ses PC-98, prendre 
son temps et écraser Nintendo dans le secteur 
des consoles de jeux vidéo. 
Avec une telle annonce, comment Hiroshi 
Yamauchi auraitil pu réagir, si ce n'est par 
l'offensive ? En public, il se montrait toujours 
aussi confiant et imperturbable.. mais comment 
interpréter autrement ce qui arriva quelques jours 
plus tard 2 Alors que l'annonce de NEC était 
encore sur toutes les lèvres, un représentant de 
Nintendo convia la presse spécialisée et annonça 
que la firme de Kyoto planchait d'arrache-pied 
sur une nouvelle console révolutionnaire destinée 
à remplacer la Famicom ! Cette machine 
n'avait évidemment jamais été abordée dans 
les locaux de Nintendo et le représentant de la 
firme était bien en 
mal de répondre 
aux interrogations 
des journalistes 
nom de la bête ? 
Spécificités 2 
Nombre de couleurs 
affichables 2 Tousles 
spécialistes avides 
d'informations 
durent se contenter 
d'une seule et 
unique réponse : 
«Pour le moment, nous ne pouvons rien dire. 
Veuillez attendre encore quelques semaines». 
Désabusés, les journalistes repartirent dans 
leurs locaux avec bien peu de choses à dire 
pour annoncer la nouvelle aux joueurs. Par cette 
annonce subite, Nintendo souhaitait simplement 
attirer les regards sur lui, ou plutôt détourner 
l'attention et amoindrir l'effet d'annonce de 
NEC. Les joueurs étaient désormais balancés 
entre acheter la console d'un nouvel arrivant 
ou bien attendre patiemment le successeur de 
la bombe ludique du moment ! Même s'il fallu 
attendre le printemps 1988 pour avoir plus de 
détails sur ce qui allait devenir la Super Famicom 
(cf. hors-série Game Museum 1), cette stratégie 
semble avoir porté ses fruits. Sacré monsieur 
Yamauchi. 


Le moustachu, 
c'est Makoto 
Otaké, le 
présentateur 
télé d'une 
émission 
dédiée à la 
PC Engine 


Revenons quelques instants en 1986, lors du 
développement de la PCE. Lorsque Hudson 
Soft présente son prototype à NEC, on peut 
dire que l'engin brille par ses performances 
techniques ! Ces dernières laissent d’ailleurs 
sur place la concurrence. Vous souhaitez 
vous faire une petite idée du potentiel de la 
bête ? La PC Engine est à cette époque la 
seule machine à proposer une palette de 512 
couleurs {dont 256 affichables simultanément 
à l'écran) tandis que la Famicom/NES se 
cantonne encore à ses 16 couleurs [pour une 
palette de 52]. La Mark 3/Master System, 
elle doit faire du mieux qu'elle peut avec 
ses 64 couleurs. Mais ce n'est pas tout ! 
Au niveau sonore, l'écart est aussi flagrant : 
6 voies stéréo, 8 octaves dont 1 voie FM, 
alors que sa concurrente directe [Famicom] 
ne présente que 3 voies mono. Notons 
également que ces excellentes performances 
sont soutenues par un microprocesseur 8-bits 
surboosté, le 65CO2, cadencé à 7,2 MHz! 
Là encore, NES et Master System souffrent 
à la comparaison puisqu'elles sont gérées 
par des processeurs tournant respectivement 


à 1,9 MHz et 3,6 MHz. C'est d’ailleurs ce 
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«tuning» du processeur qui donnera l'impression 
à de nombreuses personnes que la PCE est 
une console 16-bits. Mais outre ces quelques 
considérations techniques, il convient de saluer 
l'exceptionnel effort de NEC et d'Hudson pour 
rendre la console esthétique. Sachez que la 
PC Engine reste encore à ce jour la console de 
salon la plus petite au monde - même si c'est 
aux dépens d’un second port manette car pour 
jouer à plusieurs, il faut acheter un adaptateur 3 
ou 5 joueurs | 

Dans un souci de minimalisme ergonomique, 
Hudson parvient également à convaincre NEC 
d'utiliser les fameuses Bee Cards {l'abeille est 
la mascotte de la firme], média inventé en 1985 
par Hudson pour le MSX et qui sera ensuite 
repris par Sega pour ses My Cards {cf. Retro 
Game 2]. Le format de ces cartes, rebaptisées 
Hu-Cards, produira un effet incroyable sur la 
jeunesse de l'époque qui n'en revient pas ! En 
effet, comment croire que des jeux de qualité 
équivalente aux salles d'arcade tiennent dans 
un portefeuille ? Le projet Hu-Card devait à 
l'origine contenir jusqu'à 8 Mb de données mais 
au final, les cartes se cantonneront à 4 Mb - sauf 
quelques exceptions comme Populous, Street 


Fighter 2’. 
F8 


Chaque sortie de console est généralement 
marquée par la sortie de jeux censés mettre en 
valeur la machine sur laquelle ils tournent. On 
se souvient bien entendu de Donkey Kong sur 
Famicom qui reproduisait presque à l'identique 
la version arcade sur Famicom, on se souvient 
également de F-Zero et Pilotwings sur Super 
Famicom qui firent très forte impression 

avec leurs effets visuels, ou Super Mario 64 

qui révolutionna tout simplement le jeu de 
plateforme avec une 3D exceptionnelle. 

NEC et Hudson, bien avant F-Zero et Mario 64, 
ont bien entendu compris que pour réussir le 
lancement d'une console, ils doivent en mettre 
plein la vue aux clients des Famicom shops de 
l'archipel (eh oui, un magasin de jeux vidéo 

au Japon s'appellait autrefois un «Famicom 
shop»). 

La première PCE est donc disponible au Japon 
le 30 octobre 1987 pour 24.800 yÿens. Hudson 
et NEC profitent également d'un petit passage 
à vide sur Famicom {pas de gros hits pour 


La seconde moitié des années 80 voit également 
l'avènement et les premiers grands succès du 
support CD-Audio : alors que posséder des 
CD chez soi est considéré comme le fin du fin, 
NEC et Hudson ont donc la judicieuse idée 
d'utiliser des boîtiers identiques à ceux des CD! 
Non seulement ce format donne aux jeux un 
aspect «moderne» (comparé aux cartons des 
jeux Famicom, y'a pas photo] mais il permet 
également un rangement facile dans son 
salon, en harmonie avec la chaine Hi-Fi toute 
fraîchement achetée ! Si ces quelques anecdotes 
peuvent paraître aujourd'hui anodines, elles sont 
à l'époque fondamentales pour l’image de la 
console ; la PCE se dote du fin du fin en matière 
de design et de packaging ! 

Quoi qu'il en soit, Hudson n’a qu'un seul mot 
à la bouche lorsqu'il s’agit de parler de sa 
console : «La PCE est la console qui ne jure que 
par le mot ‘plus’ ! Un point c'est tout 1». En effet, 
c'est donc la console la plus performante, celle 
qui propose le plus de couleurs, le plus beau 
son, la plus petite, la plus jolie, la plus proche 
de l’arcade, la plus moderne, les «cartouches» 
les plus petites et la plus extensible en terme de 
connectique {nous en reparlerons plus loin) ! 


Noël 1987) pour lancer une grande campagne 
publicitaire TV et magazines. Deux jeux sortent 
tout d'abord avec la machine - Shanghai et 
Bikkuriman World - suivis quelques jours plus tard 
par trois autres titres : Kung-Fu, Katô-Chan and 
Ken-Chan et Victory Run. Cinq titres éclectiques 
pour satisfaire chaque catégorie de joueurs. 

Si pour les Occidentaux, l'énumération de 
ces quelques cartes ne provoque pas des 
frissons de nostalgie, il faut bien comprendre 
qu'au Japon, ces titres impressionnent. 
Hudson, le seul éditeur en 1987, a d'ailleurs 
confié une mission technologique à chacun de 
ses jeux | 

Il est désormais clairement établi que Shanghai, 
le célèbre puzzle game se jouant avec des pièces 
de Mah-Jong, a été développé uniquement pour 
montrer aux joueurs à quel point les graphismes 
sur la NEC pouvaient être précis et détaillés ! 
Hudson jubile d'ailleurs en silence puisque 
Sunsoft, deux semaines plus tôt, a également 
sorti sa version de Shanghaï sur Famicom ; inutile 
de dire que cette dernière ne tient aucunement la 
comparaison technique avec la version PCE. 
Bikkuriman World est l’une des grandes modes 
japonaises de l’époque : les enfants adoraient 
collectionner les autocollants «Bikkuriman» 
offerts avec des gaufrettes chocolatées et ce 
jeu reprend tous les personnages dans un jeu 
de plateforme/aventure très coloré et très fidèle 
aux monstres des stickers d'origine. 

Kung-fu, lui, est le véritable fer de lance de 
la console puisqu'il démontre à lui seul les 


étonnantes capacités d'animation de la bête. Les 
développeurs d'Hudson n'hésitent d'ailleurs pas 
à faire la comparaison avec Sparian X d'Irem/ 
Nintendo {Kung-Fu sur NES) et démontrent que 
les sprites de leur version sont trois fois plus 
grands que le rival sur Famicom | Des milliers 
d'amateurs de jeux vidéo sont tombés sur le 
derrière en constatant que même l’arcade n'avait 
pratiquement jamais proposé des personnages 
aussi impressionnants et surtout avec une aussi 
belle animation. 

Katô-Chan and Ken-Chan est quant à lui un jeu de 
plateforme assez scato et à l'humour gras. Katô 
et Ken sont des comiques toujours très célèbres 
au Japon dans l’art du «manzaï». 

Le manzaï est un art théâtral qui se rapproche de 
ce que faisaient autrefois le couple d'humoristes 
français «les frères ennemis» où récemment, 


Certes, les 5 jeux présentés ci-dessus étaient 
impressionnants dans leur domaine respectif, 
mais pour tenter de déstabiliser l'imperturbable 
Famicom au Japon et gagner des parts de marché 
à Nintendo, il en fallait beaucoup plus ! 

Hudson Soft et NEC misaient véritablement sur 
l'arcade pour s'attirer les faveurs du public. 
Contrairement à aujourd'hui, le marché du jeu 
vidéo de l'époque était traditionnellement tiré 
{technologiquement) vers le haut grâce aux 
jeux d'arcade. Les développeurs, de par les 
supports «extensibles» de l’arcade, pouvaient 
se permettre de tester de nouveaux concepts et 
surtout, laisser libre cours à leur imagination et 
leurs talents artistiques. C'est pourquoi les jeux 
d'arcade étaient toujours plus beaux et toujours 
plus en avance que ceux sur consoles. Pour tirer 
leur épingle du jeu, NEC et Hudson décidèrent 
donc de frapper un grand coup et de réaliser un 
portage parfait du grand hit arcade du moment : 
RType. Irem, le créateur de la série, fut bien 
aimable en cédant les droits de son titre à 
Hudson Soft, chargé du développement. Lorsque 
la presse annonça cette grande nouvelle, la PC 
Engine n'était pas encore sortie mais beaucoup 
de joueurs doutèrent du crédit à apporter à une 
telle promesse ! Il était inconcevable, à l'époque, 
d'espérer jouer à des jeux 100 % fidèles à 
l’arcade chez soi, à moins d'être sacrément riche 
et de posséder une borne à la maison. Pourtant, 


Chevalier et Laspalès {sketchs qui se basent sur 
un dialogue rythmé entre un type intelligent et 
un autre carrément à l'ouest}. La force de ce jeu 
réside surtout dans ses graphismes «réalistes» 
et les scènes de dialogues drolatiques entre 
les niveaux. Les visages et les expressions 
des personnages sont extrêmement fidèles 
et l'humour décapant des saynètes entre les 
différents niveaux permirent de montrer à quel 
point les graphismes de la PCE pouvaient être 
réalistes et la place mémoire des Hu-Cards 
impressionnante. Ce jeu fut le premier grand 
succès de la console. 

Victory Run, lui, fut une vitrine pour montrer à 
quel point la PCE pouvait proposer des jeux 
rapides, aux sons réalistes et aux décors bien 
plus variés que sur Famicom. 


lorsque les premières images furent publiées 
dans les magazines spécialisés, ces mêmes 
joueurs restèrent abasourdis. Le journaliste avisé 
n'avait pas manqué d'opposer deux photos 
d'écran {l’une de la version arcade d’origine 
et l’autre, de la version PCE) afin de mieux se 
rendre compte de la prouesse technologique. En 
fait, il n’y avait aucune différence : le jeu était 
en touts points identique à la version arcade. 
Malheureusement, ces prouesses avaient un 
coût, non seulement sur le développement mais 
surtout pour la mémoire. En effet, les ingénieurs 
d'Hudson se rendirent compte que pour faire 
entrer tous les niveaux de Rtype, une seule 
Hu-Card ne suffisait pas ! Il fallait donc faire 
un choix : soit garder la qualité (et trouver un 
moyen de tout faire rentrer, quitte à vendre le 
jeu plus cher}, soit privilégier le prix et la place 
mémoire (quitte à ce que le portage ne soit plus 
parfait). 

Chez Hudson, la décision fut cependant prise en 
cinq minutes, comme en témoignent les paroles 
de M. Oyama, alors directeur de projet de la 
PCE : «RType faisait partie de notre stratégie 
pour démontrer la puissance de notre machine. 
Nous voulions donc, coûte que coûte, réaliser 
un portage parfait de la version arcade ! Mais 
comme ça ne tenait pas dans une seule carte, un 
employé a alors dit : ‘et si on coupait le jeu en 2 
Hu-Cards 2’. Son idée fut adoptée à l'unanimité ! 
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Nous prenions le risque de vendre moins de copies 
mais c'était indispensable pour que les gens se 
souviennent de notre console». C'est ainsi qu'il 
fut décidé de scinder le jeu en deux parties : 
R-Type T1 comprenant les quatre premiers niveaux 
du jeu et R-Type 2, les quatre derniers - ceux qui 
pensaient à l'époque qu'il s'agissait d’un nouvel 
épisode devaient être déçus. Un ingénieux 
système de mots de passe permettait, lorsque le 
joueur avait terminé les 4 premiers stages, de 
conserver son armement quand il insérait R-Type 
2 dans sa console. Quoi qu'il en soit, le portage 
demanda beaucoup d'énergie à la toute petite 
équipe de développement - seulement cinq 
personnes. Tout le monde était tellement pressé 
de voir ce jeu sortir que les cinq programmeurs 
s'imposèrent quatre petits mois pour l'achever, 
un record pour un jeu de cette envergure | M. 
Oyama n'oublie pas de préciser : «l'équipe 
qui s'occupait de ce portage était vraiment super 
motivée. Je me souviens que certains ont même 
emporté chez eux des bornes de développement 
pour continuer à travailler pendant les fêtes de fin 
d'année». 

AU final, Riype (les deux épisodes) fut l'un 
des grands hits de l'année 1988 et l’une 
des meilleures ventes de la PC Engine. Il fut 
unanimement applaudi par toute la presse qui 
lui rendit hommage avec d'excellentes notes ! 
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Nous venons de le voir à l'instant, les jeux vidéo 
domestiques étaient à l'époque tirés vers le haut 
grâce aux innovations des jeux d'arcade. Le 
principe évolutif des médias utilisés par l’arcade 
permettait aux développeurs de rajouter des 
composants, de modifier tel ou tel circuit pour 
proposer des nouveautés visuelles en harmonie 
avec les progrès technologiques. Or, si Hudson 
a tenu à faire chemin seul et délaisser un petit 
peu la Famicom, c'était justement parce que la 
console de Nintendo était devenue une prison 
interdisant toute innovation technologique 
l'ajout de composants dans les cartouches 
pour booster le rendu visuel n'était pas encore 
possible).  L'impossibilité d'améliorer les 
capacités de la Famicom frustrait les ingénieurs 
d'Hudson : lors de l’élaboration du concept de 
la PCE, ceux-ci furent donc unanimes sur le fait 
qu'il fallait rendre la console évolutive. En 
gros, lui permettre de se bonifier avec le temps 
et de ne pas se retrouver technologiquement 
«larguée» en deux ou trois ans : c'est ce qu’on 
appelle le «Core Kôsô», le concept de noyau. 
C'est certainement cette approche inédite du 
jeu vidéo qui fut l'argument le plus convaincant 
pour faire plier NEC. En effet, NEC voit dans 
cette idée de génie une bonne occasion pour 
étendre son savoir-faire au Japon et s'immiscer 
dans de nouveaux secteurs. Déjà habitué à ce 
genre de procédés {le principe des PC étant 
leur évolutivité}, NEC se sent en terrain familier. 
Pendant de longs mois, ils vont plancher sur 
les moyens de placer la petite console blanche 
au centre (en tant que noyau, ou core) d’une 
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multitude d'extensions originales et destinées à 
accueillir de nouveaux supports. 

Quelques semaines après le lancement de la 
PCE blanche, Hudson et NEC organisèrent une 
grande conférence de presse visant à donner 
de plus amples renseignements sur leur vision 
du Core System. Ils présentèrent la console 
en ouvrant le petit clapet situé à son arrière. 
«Nombreux sont ceux parmi vous qui ont déjà 
remarqué l'ouverture à l'arrière de la console 
et ses nombreuses prises inutilisées ! En fait, la 
console est amenée dans un futur très proche à 
devenir le centre d’un véritable panel de loisirs 
électroniques encore inédits ! Nous vous préparons 
de nombreuses surprises que voici l», déclara M. 
Takada, chef des projets d'Hudson. 

Le reste de la conférence fut en effet très riche 


Si Sega n'est jamais véritablement parvenu à 
séduire les éditeurs tiers pour qu'ils s'allient 
avec eux et développent sur leurs consoles 8- 
bits, NEC et Hudson furent bien plus brillants ! 
Le système de licences et d'exclusivités sur 
les consoles Nintendo était si contraignant 
que peu d'éditeurs se risquaient à se mettre 
Nintendo à dos en sortant des jeux sur les 
consoles Sega, qui détenaient moins de 4 % 
des parts de marché au Japon. 

Nintendo faisait véritablement figure de vache 
à lait et sortir un jeu de bonne qualité en 1986 
équivalait à s'assurer des millions de yens de 
bénéfices nets ! Mais lorsque NEC et Hudson 
Soft proposèrent leurs licences pour la PC 
Engine, les réactions furent différentes : NEC et 
sa puissance économique avait les arguments 
pour convaincre ! De plus, les conditions pour 
l'acquisition d'une licence étaient bien moins 
restrictives pour les éditeurs, et les droits bien 
moins onéreux |! On vit donc une flopée de 
nouveaux petits éditeurs qui, pas assez 
fortunés pour se payer une licence Nintendo, 
prirent contact avec Hudson Soft. D'autres 
préférèrent passer chez NEC plutôt que de 


en découvertes : NEC et Hudson 
n'étaient pas peu fiers d'annoncer 
que la petite console blanche 
allait se retrouver au centre de 
périphériques très originaux 
comme une tablette graphique et 
une imprimante (Print Booster et Illust 
Booster], d'un modem permettant 
d'échanger des informations avec 
son PC [Tsüshin Booster], de jouer 
à des jeux en ligne (déjà !}, d'un 
lecteur de CD-Rom permettant des 
jeux géniauxet incroyablement plus 
performants, et transformer ensuite 
ce même lecteur en une véritable 
machine de karaoké (ROM2-AMP), 
en chaîne Hi-Fi, de pouvoir ensuite 
utiliser ses jeux Hu-Cards avec un 
futur système portatif {la PCE GT}, et enfin un 
système de cartes «booster», qui permettrait 
de faire évoluer technologiquement la console 
(les system cards et arcade cards). Avec autant 
d'annonces et de projets faramineux, comment 
ne pas devenir fan de cette console ? 

Il convient d'applaudir NEC et Hudson qui ne se 
contentèrent pas uniquement de belles paroles 
pour attirer le chaland: en effet, toutes les 
promesses déclamées lors de cette conférence 
furent tenues {sauf pour le modem qui fut stoppé 
à un stade avancé de son développement pour 
cause de trafic insuffisant) ! Avec plus où moins 
de succès, certes, puisque les boosters Print et 
Illust furent des échecs. 


rester chez le bourreau Nintendo. Ce qui fut le 
cas de quelques modestes acteurs de l'arcade : 
Masaya, NEC Avenue, Asmic, 1GS, Atlus… 
Non seulement les conditions étaient meilleures, 
mais ils pouvaient enfin jouir d'une machine 
capable d'accueillir leurs jeux d'arcade sans 
problème. Hudson Soft avait réalisé une plate- 
forme de programmation tellement efficace 
que l'adaptation de leurs titres en devenait un 
véritable jeu d'enfant ! 


Mais NEC ne récupéra pas uniquement les 
maillons faibles et les pauvres du secteur : il 
récupéra également les éditeurs en conflit avec 
le géant Nintendo. NEC et Hudson se frottèrent 
les mains lorsque Namocot fit des pieds et des 
mains pour entrer dans l'aventure avec eux. 
Non seulement Namcot était l’un des pionniers 
du secteur avec ses méga-hits en arcades (Pac- 
Man ou Pole Position] mais il était également 
le premier à distribuer officiellement des 
consoles au Japon puisqu'il fut le représentant 
d’Atari pendant dix ans. Vous vous demandez 
certainement pourquoi Namcot, auteur d'un 
grand nombre de hits sur Famicom (Mappy, 
Xevious, Pac-Man...) était fâché avec la firme 
de Kyoto ? Lorsqu'Hiroshi Yamauchi accepta fin 
1983 que quelques éditeurs tiers développassent 
{NDLR : je mets de l'imparfait du subjonctif si je 
veux] pour la Famicom, Namcot fut la deuxième 
après Hudson Soft à postuler, et acheta donc 
la licence Nintendo, valable pendant 5 ans. 
Mais lorsque la liste des éditeurs tiers voulant 
développer sur Famicom s’allongea, Hiroshi 
Yamauchi décida de rendre le système de 
licence bien plus contraignant et plus cher qu'il 
ne l'était déjà. Bien sûr, il ne pouvait pas revenir 
sur les contrats signés avec Hudson, Namcot, 
Konami et compagnie ; ces derniers furent 
donc privilégiés par rapport aux nouveaux : 
pas de limite imposée pour la sortie des jeux sur 
l’année, royalties moins élevées. Quand quatre 
ans plus tard, à l'expiration de la licence, le très 
charismatique et colérique président de Namcot 
Masaya Nakamura reprit contact avec Hiroshi 
Yamauchi pour prolonger la licence, il demanda 
à ce que les mêmes conditions soient accordées. 
Malheureusement, le président de Nintendo ne 
voyait aucune raison de faire du favoritisme à 
une compagnie qui était également l’une des 
plus riches ! S'il voulait continuer à vendre ses 
jeux sur Famicom, il devait se soumettre aux 
nouveaux tarifs en vigueur. Plus de favoritisme ! 
Le patron de Namco, qui réalisait pourtant 40 % 
de son chiffre d'affaires grâce à la 8-bits de 
Nintendo, entra dans une colère noire. Il rendit 
publique cette querelle entre les deux entreprises 
et convoqua les médias à défendre sa cause. 
Nakamura répondit à plusieurs interviews dont 
voici un extrait tiré du journal économique Keizai 
Shinbun : «l'industrie du jeu vidéo est encore 
jeune. Je voudrais qu’elle grandisse dans un climat 
sain. Nintendo monopolise le marché, ce qui est 
malsain pour l'avenir de cette industrie. Nintendo 
devrait se considérer comme le leader de l'industrie 
du jeu vidéo et accepter la responsabilité qui en 
découle. Si les autres entreprises se taisent, c'est 
parce que Nintendo détient le monopole et est 
devenu trop fort I» 

La réponse du président de Nintendo fut 
néanmoins sans concession. Comme à 
son habitude, Yamauchi fut franc, direct et 
impitoyable : «Pour parler franchement, Namcot 
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est envieux de notre réussite... S'ils ne sont pas 
satisfaits de Nintendo et de notre façon de faire des 
affaires, libre à eux de créer leur propre marché. 
Voilà l'avantage de la libre entreprise.» 

Ainsi, l'annonce de l'union entre Hudson Soft et 
NEC HE tombait à pic pour Namcot, qui vit là 
un moyen d'infliger un camouflet à l’insensible 
président Yamauchi. Ils signèrent aussitôt un 
contrat pour obtenir une licence sur NEC. 
Namcot continua cependant de publier ses jeux 
sur la petite Nintendo {histoire de ne pas vexer 
les actionnaires et d'assurer les bénéfices en 
fin d'année) mais décida de miser sur la PCE... 
Namcot annonça aussitôt et en grandes pompes, 
pour le plus grand plaisir d'Hudson et de NEC, 
qu'il allait proposer aux joueurs des portages 
parfaits de titres arcade dont Galaga 88, Dragon 
Spirit, Dragon Saber, Xevious, mais surtout Yôkai 
Chudéki (Tales of Monster Path en occident) qui 
fut leur premier jeu à sortir sur PCE, le 5 février 
1988. Tous ces grands hits arcade firent vendre 
des dizaines de milliers de consoles. Notons 
que Namcot ne prenait pas trop de risques en 
sortant, presque simultanément, les mêmes jeux 
sur Famicom mais avec une qualité très en deçà 
des versions PCE. Au final, leur pari se révéla 
très concluant : Namcot fut le deuxième éditeur 
tiers sur PCE après Hudson, avec un total de 
25 titres sur Hu-Card. Les jeux Namcot, tous 
d'excellents portages, furent parmi les titres les 
plus vendus sur NEC PCE... 

Outre Namcot, on ne peut qu'applaudir 
l'arrivée certes un peu tardive d'autres géants 
du jeu vidéo comme Konami. Mais si le célèbre 
développeur de Castlevania (cf. Retro Game 2) 
s'allia avec NEC, c'était avant tout pour se faire 
plaisir et réaliser également des portages sur 
console de ses hits en arcade : Twin Bee, Gradius, 
Salamander, Parodius… Tous ces jeux étaient de 
bien meilleure facture que sur Nintendo. Konami 
fut également l’un des principaux acteurs du 
CDRom puisque c'est à eux que l'on doit le 
génialissime Dracula X, sans oublier la version 


CD de Snatcher [cf. Retro Game 1}. 


Le lancement de la console fut plutôt bon. Les 
joueurs un peu plus fortunés que les autres et 
les adolescents lassés de devoir se contenter de 
jeux à licences [comme les dessins animés par 
Bandaï) se tournèrent vers la PCE qui propose 
une véritable alternative pour hardcore gamer. 
Les quelques RPG disponibles en 1988 avec 
le fabuleux Necromancer d'Hudson {et son 
ambiance très glauque] ravissent les fans. 
NEC annoncera même avoir vendu 1,5 million 
de consoles en 18 mois, un résultat tout à fait 
satisfaisant ! Hudson et NEC gagnent beaucoup 
d'argent avec leurs produits, et c'est ce qui leur 
donne l'envie de poursuivre l'aventure. Mais ils 
savent qu'ils peuvent faire beaucoup mieux. En 
1989, le plus gros handicap selon Hudson est le 
peu de nouveaux jeux qui sortent sur la console | 
En outre, la grande majorité des titres qui sortent 
sont des portages de l'arcade.. Bref, des jeux 
pratiquement inconnus de la plus grande moitié 
des joueurs, les enfants n'ayant pas le droit 
d'entrer dans les «game centers». 

Dans une autre interview de l'époque, M. Tanaka 
[toujours directeur du bureau de projets) déclare : 
«Pour l’année 1990, nous avons décidé de baisser 
l’âge de notre public visé et proposer plus de 
jeux à leur portée. Nous allons donc proposer 
d'autres jeux que ceux que l’on trouve dans les 
salles d'arcade ! Notre rythme devrait être de dix 
jeux nouveaux par mois |! Nous avons également 
l'intention de proposer des jeux gigantesques, 
comme Tengai Makyô 2 ou Populous. Nous 
allons ensuite développer des jeux à licences 
comme Doraemon ou encore Momotarë (icône 
légendaire au Japon), PC Genijin, qui, j'en suis sûr, 
deviendra la mascotte de la console ! Quoi qu'il en 
soit, tous les joueurs, qu'ils soient hardcore gamers 
[NDLR : ici, joueurs d'arcade] ou petits enfants, 
trouveront de quoi s'amuser sur notre console.» 
l'année 1990 est donc l'année de la 
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révélation PCE qui voit 
débarquer une quantité 
phénoménale de hits | 
La PCE gagne quelques 
parts de marché et est 
même très loin devant 
la Mega Drive de Sega 
au Japon. Et pour ceux 
qui croient qu'Hudson 
aurait dû se contenter de 
produire des jeux pour 
la Famicom, sachez 
que leurs revenus n'ont 
jamais été aussi bons 
que lorsqu'ils ont mis 
Nintendo de côté ! En 
effet, alors qu'en 84, 
les revenus de l'abeille 
atteignent 5,6 milliards 
de yens, ils dépassent 
les 26 milliards en 1988 
pour finalement atteindre 
les 42 milliards en 1989 1 Et dire que la firme ne comprend que 245 employés. Chaque membre 
rapporte donc à son entreprise 170 millions de yens ! Bref, la PCE est une affaire extrêmement 
juteuse : 78 % des revenus de la firme proviennent de la vente de jeux ! 


Nous l'avons vu plus haut, le concept Core 
comprenait, dès le début de l'aventure, 
l'intronisation de nouveaux médias tels que 
le CD-Rom. Aussitôt dit, aussitôt fait : les 
personnes chargées des relations avec la presse 
s'empressèrent de faire patienter les joueurs 
avec des annonces fracassantes. En faisant la 
promotion de son futur support CD, les ingénieurs 
d'Hudson ne lésinèrent pas sur les moyens et 
les arguments tapageurs. Dans une interview 
accordée au magazine Beep en octobre 1987, 
M. Nakamoto se risquait même à dire : «La place 
mémoire des supports CD est gigantesque. Pour 
notre CD-ROM, nous aurons à notre disposition 
540 Mo ! Autrement dit, dans un seul CD, il sera 
possible d'y insérer toute la logithèque actuelle de 
la Famicom et nous pourrons même vous rendre la 
monnaie (rires) l» 

L'autre argument décisif se trouvait bien entendu 
dans les coûts de productions infiniment moins 
élevés qu'avec des roms traditionnelles ! M. 
Takada en profita d'ailleurs pour préciser : «Le 
prix de vente d’une Hu-Card traditionnelle dépend 
pour 50 % de la place mémoire utilisée par le jeu. 
Ensuite il dépend du temps et du personnel pour le 
développement. Bref, si un jeu fait 8 Mb mais qu'il 


ZE LOBROMAANETTD US 
AUPS-LERE PETER 2H % 
CIREPTOT CET CT20 


La réponse arriva finalement un an plus tard, le 
4 décembre 1988, avec le CD-ROM? System | 
Joliment dessiné avec sa valisette transportable 
et son lecteur détachable [prise casque incluse, 
mais pas de local à piles}, la console est très 
classe dans un salon. Si le prix [59.800 yens) 


demande le même investissement en main d'œuvre 
qu'un jeu de 2Mb, il coûtera tout de même 8000 
yens contre 4500 yens pour un jeu de 2Mb ! Avec 
le CD, le prix ne sera plus du tout influencé par 
la place mémoire puisque nous serons libres d'y 
intégrer autant d’informations que l’on voudra ! 
De plus, graver un CD-Rom coûte également 
moins cher et demande moins de temps que la 
fabrication d’une Hu-Card. Je suis certain que les 
éditeurs tiers devraient tous être intéressés par ce 
support qui est indéniablement celui du futur.» 
Grâce à cette innovation, les développeurs 
n'avaient plus à se soucier des restrictions de 
mémoire : ils seraient capables d'y intégrer 
de véritables cinématiques animées et même 
des doublages de voix pour les personnages ! 
Des jeux immenses, de grande qualité visuelle 
et sonore | Hudson promit de présenter un 
prototype ainsi que deux jeux lors du salon 
japonais Electronic Show d'Osaka [du 1er au 
6 octobre 1987). l'attente fut longue pour tous 
les joueurs et tous les journalistes qui piétinaient 
d'impatience face à tant de promesses. 
Malheureusement, on peut désormais dire que 
tout le monde fut bien déçu par le prototype 
présenté. Outre le fait qu'il était laid [mais ça, 


peut paraître extrême de nos jours 
(il s'agit avant tout d’une extension 
à la PCE), il convient de préciser 
que la seule autre machine à 
proposer un CD-Rom est le PC 
de Fujitsu, le FM-Towns ! Et 
cet ordinateur, aussi puissant 
soitil, coûte la bagatelle de 
400.000 yens, soit 8 CD-ROM2 
de NEC... Bref, pour l'époque, 
on peut presque considérer - 
toutes proportions gardées - que 
ce lecteur CD-Rom de NEC est 
abordable ! Les médias firent 
grand cas de cette machine et de 
ses deux softs : No.ri.ko et Fighting 
Street (Street Fighter premier du 
nom en arcade). Noriko fut 
cependant le jeu qui fit vendre le 
plus de consoles. Cette simulation 
de «copinage-avec-une-idole» 
{(Noriko Ogawa} ravit les fans de 
la donzelle qui avaient vraiment 
l'impression d'avoir des dialogues 
avec la vedette {avec de jolies 
images et la voix de l'artiste]. 

Les joueurs découvrent qu'il est 
même possible d'enregistrer 
directement ses parties sans 
passer par la mémoire externe habituelle, la 
fameuse Ten No Koe Bank. Malheureusement, 
c'est la disette au niveau des «vrais jeux». Ce 
n'est pas l'encyclopédie Bikkuriman qui viendra 
sauver la face à ce périphérique qui, mine de 
rien, peina à convaincre les premiers mois. Il 


on peut encore comprendre que le design passe 
à la fin}, comment expliquer le peu d'intérêt des 
softs proposés ? Les deux titres présentés étaient 
en réalité une sorte d'encyclopédie sonore sur 
les animaux (CD Débutsuen) et un digital comic 
d'enquêtes policières (Odori Kéen Satsujin Jiken}. 
Les images digitalisées - c'est déjà ça - étaient 
fixes et il n’y avait ni musique ni doublage ! 
Hudson, pressé par le développement de jeux 
sur Hu-Card, n'eut malheureusement pas le 
temps de peaufiner ce dernier titre. Bref, autant 
dire que ce salon ne permit pas de mettre en 
avant les étonnantes fonctionnalités du support 
CD-Rom. 


faudra véritablement attendre encore plusieurs 
mois en 1990 pour voir apparaître de bons 
jeux : ŸS T et 2, Super Darius et Urusei Yatsura 
Île dessin animé «Lamu» chez nous] exploitaient 
enfin les capacités du CD-Rom en utilisant des 
séquences animés de belle manière et des 
doublages de qualité. 

Hudson sait que pour lancer la machine une 
bonne fois pour toutes, il faut un grand jeu, si 
possible un RPG qui soit long, profond, beau 
et novateur. Ils préparent alors le premier 
épisode de ce qui sera amené à devenir l’une 
des meilleures séries de RPG au monde : Tengai 
Makyo (cf. Game Fan 4]. Sorti le 30 juin 1989, 
c'est le premier jeu qui justifie véritablement un 
tel investissement de matériel NEC. Beau, drôle, 
profond, intelligent et surtout très long, il exploite 
le CD à merveille et fait vendre de milliers de 
consoles d'un seul coup ! La promotion faite 
autour de ce titre est incroyable, et ça marche. 
Les mois passent, la console se dote petit à petit 
de titres accrocheurs aussi bien en Hu-Cards 
qu'en CD, et NEC parvient à sauver la face. 
En outre, le périphérique livré avec un micro 
permettant de se livrer au karaoké sort enfin : 
une série de dix CD édités par Victor et Nec 
Avenue sortirent sous le nom de ROM? Karaoke, 
mais tous les CD restent compatibles ! 


À peine deux ans après le développement de 
la PC Engine, NEC et Hudson s'affairaient 


déjà à la conception d'une nouvelle machine. 


Certaines informations commencèrent à 
filtrer, selon lesquelles la PC Engine 2 était en 
préparation pour contrer la sortie de la future 
Super Famicom de Nintendo et d’acceniuer la 
longueur d'avance prise sur la Mega Drive. 
Hudson annonça ainsi pour début 1990 une 
nouvelle machine 16 bits accompagnée d'un 
processeur sonore grandement amélioré par 
rapport à la PC Engine. Mais un premier 
problème arriva quelques semaines plus tard : 
leur microprocesseur 16 bits cadencé à 10 Mhz 
était déjà utilisé par Sharp dans ses ordinateurs 
X68000. Impossible donc de le reprendre pour 
la PC Engine 2 et encore moins de développer 
un nouveau processeur | Pour l’anecdote, Sharp 
et Hudson lancèrent sur le marché une machine 
hybride, comme un clin d'œil à leur amitié. 


Le Sharp X1 Twin était un ordinateur X68000 


qui comprenait un port Hu-Card permettant de 
lire tous les jeux PC Engine ! Cette machine est 
aujourd'hui difficile à trouver. 

De son côté, Namcot souhaitait également rentrer 
sur le marché des consoles et leurs ingénieurs 
tentaient au même moment de développer 
une machine 16 bits. Des discussions eurent 
lieu avec Hudson et des rapprochements avec 
Namcot s'opérèrent. Un accord fut conclu : la 
technologie 16 bits de la console de Namocot 
serait utilisée pour la PC Engine 2 ! Les deux 
projets de machines ne feraient plus qu'un. 
Les responsables se mirent d'accord sur la 
conception de la nouvelle machine : elle 
intégrerait un microprocesseur 16 bits et un 
lecteur de CD-ROM comme support de jeux. 
Déjà très productif sur PC Engine, Namcot était 
un des leaders en arcade ; avec Hudson Soft, 
ils pourraient ainsi fournir rapidement un large 
catalogue à leur nouvelle machine. 

Mais coup de théâtre, les dirigeants d'Hudson 
changèrent d'avis : ils préféraient finalement 
rester complètement indépendants. NEC et 
Hudson s'affairèrent donc seuls à la conception 
de la PC Engine 2. Namcot décida de poursuivre 
l'aventure seul et de lancer sa console 16- 
Bit SuperSystem pour 1990. Un prototype 
fut présenté, mais le projet en resta là. Les 
magazines spécialisés annoncèrent la sortie de 
la PC Engine 2 pour la fin de l'année 1989 | 
Mais à ce moment, le coût de production d'une 
machine 16 bits avec un lecteur CD-ROM était 
excessif. NEC et Hudson durent faire des choix 
et trouver rapidement une solution. En septembre 
1989, la nouvelle machine de NEC fut 
présentée : la SuperGrafX . Elle était entièrement 
compatible avec les Hu-Cards PC Engine. La 
console possédait un port pour la connecter au 
lecteur CD-ROM? avec l'ajout d'une interface 
encombrante appelée RAU-30. 

Vendue 39.800 yens, soit 300 euros, elle sort 
le 30 novembre 1989 avec le jeu Battle Ace 
qui fit grande impression par son animation 
et sa fluidité sans faille. Au départ, c'était une 
simple démo technique montrant les capacités 
d'affichage ahurissantes de la console, mais 
Hudson décida de finaliser le jeu et de le sortir 


en même temps que la machine. Dans le même 
temps, souhaitant réaliser la machine d'arcade 
parfaite à domicile, NEC et Hudson mirent au 
point un accessoire gigantesque appelé Power 
Console, se connectant à la SuperGrafX par 
le port situé à l'avant de la console, à côté du 
port manette. Il s'agissait d'une énorme manette 
comprenant un volanttype avion, une manette des 
gaz, quatre boutons de tir, un joystick incorporé, 
un adaptateur pour 4 manettes supplémentaires 
(sur le côté droit}, une calculatrice, une montre 
avec alarme et une prise pour une éventuelle 
connexion avec un siège hydraulique ! Cet 
accessoire aux allures démesurées ne fut 
finalement jamais commercialisé. 

Le second jeu prévu fut Grandzort. Développé par 
les équipes de RED (PC Genjin, Tengai Makyo, 
Yuna…] et de Hudson, le jeu était une merveille 
d'animation et de scrolling. NEC Avenue [Darius 
Plus, Son Son 2, After Burner Il, OutRun...) se 
vit également confier la mission de réaliser 
l'adaptation de Ghouls’n Ghosis (Daimakaimura 
en japonais, voir Game Fan 6] en utilisant au 
maximum les capacités de la nouvelle machine. 
Le but inavoué était évident : prouver aux yeux 
de tous que la version SuperGrafX était très 
nettement supérieure à la version Mega Drive et 
ainsi démontrer la supériorité de la machine de 
NEC. Le jeu fut annoncé pour le mois de juillet 
1990 sur une Hu-Card de 8 Mb. A l'arrivée, 
la conversion tenait toutes ses promesses, et la 
SuperGrafX un grand jeu, enfin | Mais cela ne 
suffirait pas. En effet, les ventes s'avérèrent 
désastreuses, certainement à cause du prix de 
la machine, bien trop élevé. Après avoir investi 
dans une PC Engine et un CD-ROM? très onéreux, 
peu de personnes étaient prêtes à remettre 300 
euros dans une machine ne comportant que 3 
jeux après une année de commercialisation. 

Les éditeurs furent peu enclins à se lancer dans 
le développement sur SuperGrafX . La majorité 
d'entre eux concentrèrent plutôt leurs efforts sur le 
CD-ROM2. Après Ghouls'n Ghosts, Nec Avenue 
annonça le développement de trois autres 
grands jeux pour la SuperGrafX : Forgotten 
Worlds, Galaxy Force 2 et surtout Sirider (cf. 
Game Fan 4). La programmation fut reprise à 
zéro afin d'utiliser les capacités et les possibilités 
de la SuperGrafX à son maximum. La pression 
sur le responsable du développement était 
énorme de la part de Capcom et NEC, car la 
console avait un cruel besoin de bons jeux. Mais 
la pression fut visiblement trop forte pour lui : 
la rumeur parle d'un suicide du responsable, et 
le jeu en restera là [il semblerait que le jeu ait 
été finalisé jusqu'au quatrième stage). Galaxy 
Force 2 fut également annulé. Ces deux titres 
célèbres à présent abrogés, couplés à des ventes 
désastreuses, annoncèrent la mort de la console. 
Forgotten Worlds fut converti pour le support CD 
en 1992. Aucun jeu CD-ROM n'utilisera les 
capacités de la SuperGrafX. Seul Hudson se 
risqua à sortir deux derniers jeux : Aldynes en 
février 1991 [un shoot’em up sensationnel), puis 
1941 au mois d'août. Rideau. 


Quelques semaines avant l'arrivée de la 
SuperGrafX , sort la console la plus étrange que 
l'on ait trouvé : la PC Engine Shuttle. Beaucoup 
de gens se demandent encore en quoi consiste 
cette bécane aux formes relativement étranges : 
il s'agissait en réalité d'une PCE destinée à faire 
craquer les tranches d'âges inférieures {par 
sa forme de soucoupe volante] et par son prix 
«réduit». Vendue 18.800 yens en novembre 
1989 avec un pad harmonisé au design de la 
bête, elle était moins chère que la PCE de 6.000 
yens. Pour parvenir à autant baisser le prix d’un 
seul coup, NEC dut se résigner à supprimer 
les connecteurs CDRom à l'arrière de la 
console. Bref, la console se réduisait à une PCE 
incompatible avec le CD-Rom. M. Nakamoto 
expliqua la démarche de NEC dans une 
interview : «La Shuttle s'adresse aux plus jeunes 


Mis à part le bide SuperGrafX, NEC et Hudson 
gagnaient toujours le cœur de nouveaux joueurs. 
La CoreGrafX 2 sort en juin 1991 pour 19.800 
yens : présentée pour la première fois au Toy 
Show de 1991 à Tokyo, cette nouvelle version 
n'apporte pas grand-chose. Mis à part la couleur 
de la console [moins foncée que la première 
CoreGrafX et avec un logo orange) seul le prix 
diffère. Cette baisse subite est certainement une 
anticipation à la sortie de la Super Famicom. 
L'argent rentre tout de même dans les caisses, 
même si la part de marché nippon détenue par 
NEC n'est encore que de 7 % ! Loin devant 
Sega, NEC est le deuxième acteur du marché 
japonais à cette époque. En 1991, beaucoup 
de choses vont encore changer. Hudson fut le 
premier à avoir compris que jeu vidéo rime avec 
convivialité et va produire, à l'instar de Bomber 
Man, plusieurs titres mettant à profit l'adaptateur 
multijoueur. 

Malheureusement tout n'était pas rose. Pendant 
le développement de Tengai Makyo, Hudson fut 
confronté à de nombreux problèmes. Même si 
ce titre devint l’un des principaux jeux de la 
console, Hudson n'était pas particulièrement 
fier de son jeu. Ils éprouvèrent même une très 
grande frustration due aux limites techniques du 
CD-Rom ! Pour un support que l’on annonçait 
comme «infini», c'est un comble, non ? En effet, 
si le support CD permettait de stocker tout et 
n'importe quoi, il apparut très rapidement que 
la console 8 bits ne permettait pas de traiter tout 
et n'importe quoi en même temps à l'écran. 
Alors qu'Hudson souhaitait de très gros sprites 
(comme dans Kung Fu] ainsi que des centaines 
d'animations sur les écrans de Tengai Makyo, ils 
furent contraints, à cause de la lenteur d'accès 
de lecture du CD et de la faible rapidité du 
traitement des informations, de revoir leurs 
prétentions. Au final, les décors du jeu étaient 
moins jolis et les sprites sur les cartes bien plus 
petits que prévu ! Pour éviter de trop longs 


qui n’ont pas les moyens de se payer un CD-Rom. 
Vu que les PCE sont toutes équipées en série de 
raccords inutiles pour cette catégorie de joueurs, 
nous avons pensé qu'ils seraient heureux d’avoir 
une console qui corresponde à leurs véritables 
besoins, pour un prix inférieur. Il serait dommage 
de leur faire payer des options qui ne leur serviront 
pas». On pourra remercier la «générosité» du 
fabricant qui finalement, ne parviendra pas à 
vendre convenablement son OVNI (NDLR 
Objet Vidéoludique Non Identifié 2). Un mois 
plus tard sort également la CoreGrafX. Identique 
à la PCE blanche en termes technologiques, 
cette machine se vit juste rebaptisée (au nom du 
Core concept, vous l'aviez compris}, recolorée 
et affublée de deux nouveautés externes : une 
prise AV/RGB en série et un nouveau pad Îles 
fameux pads avec autofire]. Le prix ne bougera 
pas, toujours 24.800 yens. 


temps de chargement et des ralentissements, les 
sprites étaient même plus petits que la plupart 
des jeux sur Hu-Card ! Cette faiblesse ennuya 
fortement NEC qui vit là les premières limites 
technologiques de son système. Pour remédier 
à cela, les ingénieurs décidèrent un an plus tard 
de mettre au point un nouveau modèle de lecteur 
CD plus performant. En juin 1991, la PC Engine 
DUO et le Super CD-ROM? furent présentés dans 
le grand hall du Makuhari Messe de Chiba. Ces 
deux consoles, boostées en mémoire tampon de 
512Kb à 2Mb, permettaient de considérablement 
réduire les temps de chargement des jeux et de 
lire des titres plus exigeants technologiquement 
les jeux compatibles «Super CD-ROM2»]. La 
qualité technique des titres fut encore renforcée 
et le plaisir de jeu (de plus gros sprites, des jeux 
plus rapides et moins de chargements) n’en fut 
que décuplée. La PC Engine DUO fut mise en 
vente le 21 septembre 1991 tandis que le Super 
CD-ROM? était disponible dès le 13 décembre 
1991. 

La PC Engine DUO était un compromis très 
intéressant de la CoreGrafX et du CD-Rom. Avec 
un design du tonnerre, cette console «tout-en-un» 
permettait de jouer à tous les jeux Hu-Cards, aux 
CD-Rom normaux ainsi qu'à ceux nécessitant 
plus de mémoire vidéo Îles Super CD-ROM. 
De plus, les périphériques comme l'ampli 
karaoké ou l'imprimante étaient compatibles. 
Pour 59.800 yens, les joueurs pouvaient ainsi 
profiter de tout l'univers NEC | Le Super CD:- 
ROM? est 10.000 yens moins cher que la DUO, 
pour permettre aux possesseurs de CoreGrafX 
de réaliser quelques économies. 

Mais n'allez pas penser que les possesseurs 
du premier standard CD de NEC se sont fait 
arnaquer avec ces nouveaux produits ! En effet, 
pour pouvoir profiter pleinement des dernières 
mises à jour et du nouveau support CD, les 
joueurs de longue date n'avaient qu'à acheter 
une carte «booster» (Super System Card Ver3, 
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sortie le 25 octobre 1990 et qui s'insérait dans 
le slot Hu-Card) pour pouvoir transformer leur 
vieille machine en une bécane survitaminée. 
Le prix de cette carte était de 9.800 yens, ce 
qui n'était pas excessif et évitait de débourser à 
nouveau des sommes folles. 

Par ces quelques «mises à jour» des consoles, 
non seulement NEC tenait à contrecarrer 
l'arrivée prochaine sur le marché de la Super 
Famicom mais également du Mega CD de Sega! 
Grâce à ces quelques améliorations, on vit 
apparaître de véritables bombes ludiques sur le 
support. Comment ne pas être impressionné par 
les incroyables prouesses sonores et graphiques 
réalisées par des titres comme Gate Of Thunder, 
Spriggan, Winds Of Thunder, le splendide Dracula 
X ou encore le révolutionnaire Tengai Makyo 2, 
qui reste le jeu le plus vendu sur PC Engine CD 
Des noms de jeux qui font encore frémir les fans 
de la première heure ! Propices à de nombreuses 
adaptations de jeux à licences et autres animés, 
ces nouveaux modèles accueilleront un grand 
nombre de titres comme Ranma 1/2, Cobra, 
Nadia. 


A l'occasion des vingt ans de la Famicom, de 
nombreux employés d'Hudson prirent la parole 
pour reparler avec nostalgie de cette époque 
mouvementée. C'est à ce moment que l'on apprit 
de nombreux détails sur les machines de NEC. 
L'un des cadres d'Hudson révélera même dans 
un numéro du magazine Dorimaga : «Pendant 
l’époque PCE, nous souhaitions bien entendu 
prendre des parts à Nintendo, mais notre volonté 
première était surtout de nous faire plaisir et d’en 
mettre plein la vue aux gens. Avec la gamme PCE, 
nous voulions que l’histoire dise de nous que nous 
étions des pionniers et que nous avions une grande 
avance technologique sur tous les autres.» 
Révélations surprenantes, je vous le concède. 
Mais lorsque l'on regarde la PC Engine GT et 
sa version «super luxe», la PC Engine IT, on ne 
peut que croire ces propos. En commercialisant 
ces deux produits, NEC et Hudson étaient 
effectivement peu soucieux de la réalité 
économique et des véritables besoins du marché - 
à moins d'avoir fumé trois Hu-Cards d’un coup | 
Takahashi Meijin lui-même révéla dans une 
autre interview pour un quotidien japonais : 
«La PC Engine GT et la PC Engine LT n'ont jamais 
prétendu faire de la concurrence à la Game Boy 
ou à la Game Gear Nous n'étions plus dans la 
même dimension que nos rivaux | Nous étions à 
la console portable ce que Ferrari était au monde 
automobile ! Un concurrent pour personne mais 
un génie capable de réaliser les rêves des plus 
fortunés.» 


La PC Engine GT, présentée pour la première 
fois aux yeux du monde sous sa forme 
américaine lors du CES de 1990 {sous le nom 
Turbo Express}, fut commercialisée au mois de 
novembre de la même année pour 44.800 ÿens 
{plus du double du prix de la Game Gear 1]. 
Incroyablement performante, elle faisait baver 
d'envie n'importe quel joueur sensé ; la finesse 
de son affichage LCD faisait même encore 
honte à la première GBA, sortie pourtant dix 
ans plus tard ! Entièrement compatible avec les 
Hu-Cards {sauf SuperGrafX}, la PC Engine GT, 
surnommée Turbo GT en France, était un miracle 
vidéoludique pour les plus fortunés. Je ne saurais 
d'ailleurs trop vous conseiller de voir tourner un 
F1 Circus ou un Street Fighter 2’ sur son écran 
pour vous démontrer le charme de la bête | 
Cette console avait une décennie d'avance. 
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Son adaptateur Tuner TV permettait de regarder 
la télévision (NTSC). Les magazines spécialisés 
réservèrent tout de même de nombreuses pages 
pour la sortie de la console et l'on vit de très 
belles publicités dans les médias de l’époque. 
Le célèbre présentateur de l'émission télé dédiée 
à la PC Engine Makoto Ôtake [Tadaïima PC 
Land! diffusée nationalement toutes les semaines 
le mardi à 18 heures sur TV Tokyo) en était 
fou. Il s'est d'ailleurs activement consacré à la 
promotion de la nouvelle portable. 

Les deux seuls points faibles étaient cependant 
une trop forte consommation en piles (6 
alcalines pour 2h30 maximum) et l'écran un peu 
petit pour certains jeux (RPG et premiers shoots]. 
On remarquera cependant avec bonheur qu'à 
partir de 1991, un effort de la part des éditeurs 
a été fait pour que tous les jeux soient jouables 
sur la portable. En effet, à l'écran, les sprites et 
les textes devinrent plus imposants, et des titres 
furent d'ailleurs spécialement taillés pour la GT 
{Puzzle Boy, Puzznic, Bomber Man …]. 

La PC Engine ÎT est sortie le même jour que 
le Super CD-ROM? et produite à une quantité 
limitée. Elle n'avait pas de compartiment à piles, 
mais était livrée avec un adaptateur secteur. 
Que ceux qui pensent que NEC espérait faire 
du bénéfice avec cette console soient rassurés : 
Hudson et NEC savaient parfaitement qu'un 
joueur «normal» ne pouvait pas décemment 
dépenser 98.000 yens [près de 800 euros] 
pour une console portable ! Compatible avec le 
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lecteur CD-Rom, possédant un tuner TV intégré 
et une prise pour brancher des pads, la PC 
Engine LT était une prouesse technologique qui 
en mettait plein la vue. Pour en posséder une et 
l'avoir utilisée avec quelques Hu-Cards {et des 
pads pour jouer à plusieurs) lors d'un voyage 
avec des amis, je peux vous assurer que même 
quinze ans plus tard, tout le monde ouvre encore 
de grands yeux à la vue de ce petit bijou ! Ces 
deux consoles marquaient très nettement leurs 
différences technologiques et  n'espéraient 
même pas faire de l'ombre à l'ultra-populaire 
Game Boy de Nintendo. NEC avait de l'argent 
et souhaitait utiliser quelques-uns de ses deniers 
pour affirmer sa domination technologique. 
En ce sens, on peut d’ailleurs estimer que leur 
pari fut réussi. Ce n'est pas pour rien que les 
joueurs du monde entier surnommaient ces deux 
bécanes «les Rolls-Royce des portables» [PCE 
GT, vendue 3490 francs avec un jeu dans les 
premières boutiques parisiennes à l'import, puis 


2490 francs chez Sodipeng). 


Pendant ce temps, Namcot et les autres 
continuaient également de se faire plaisir en 
développant sur les consoles NEC. Sur Hu- 
Card, la moyenne qualitative des jeux était 
extrêmement bonne et l'on vit déferler de très 
grands hits, surtout chez Hudson : Gunhed, les 
deux Neutopia, la série des Soldier [Super Star 
Soldier, Final Soldier, Soldier Blade], la série des 
PC Genijin (PC Kid), les Bomber Man. Un tsunami 
de jeux originaux de très grande qualité et qui 
donnaient des boutons de jalousie aux enfants 
n'ayant pas l'autorisation d'acheter une nouvelle 
console {certes, Neutopia est un clone de Zelda, 
mais quel clone !]. 

1992 fut avant tout l'année du support CD. Les 
jeux sur Hu-Card ne sortaient plus qu'au compte- 
gouttes, sauf chez Hudson, puisque tous les 
éditeurs avaient bien compris que le CD était 
devenu plus rentable. D'ailleurs, c'est en 1992 
que les ventes de Duo furent les meilleures : 
NEC avoua que le parc de consoles NEC CD:- 
Rom s'élevait à la mi-92 à près de 1,3 million 
d'unités. Pour fêter le million de machines CD 
vendues, Hudson Soft offrit à 30.000 chanceux 
une réédition gratuite du premier épisode de 
Tengai Makyo | 

Mais le jeu événement de 1992 qui permit 
de faire de ce support un tel succès fut sans 
conteste Tengai Makyo 2. Le jeu était tellement 
beau, tellement vaste, tellement incroyable {les 
musiques, les séquences animées !] qu'il coûta 
des sommes colossales à Hudson. Tellement 
colossales que l'éditeur fut amené - pour être sûr 
de récupérer son investissement et faire patienter 
les joueurs très impatients - à vendre un CD-Rom 
avec des démos de plusieurs titres (dont celle de 
Tengai Makyo] dans les boutiques de jeux vidéo 
pour environ 1500 yens. Bref, le CD était à la 
mode. 

Pourtant, en 1993, Capcom atïtira les regards 


en annonçant que son titre arcade fétiche, Street 
Fighter 2’, allait connaître un portage parfait sur 
Hu-Card. Beaucoup doutèrent une nouvelle fois 
du résultat à envisager, mais les premières photos 
laissèrent bouche bée les possesseurs de Super 
Famicom : la version NEC CoreGrafX était plus 
réussie que sur la 16 bits de Nintendo [format 
de cette Hu-Card : 20 Mb] ! Le monde entier fut 
impressionné par les ressources incroyables de 
cette petite 8 bits. 

L'année 93 fut également marquée par l'annonce 
d'une nouvelle «mise à jour» des consoles avec 
l’arrivée des cartes «Arcade Card» (cf. encadré]. 
Le 25 mars 1993, NEC sortit une nouvelle 
version blanche de sa PC Engine DUO : 
la DUOR. Vendue 39.800 yens, soit 20.000 
yens de moins, elle vit disparaître quelques 
fonctions comme la prise casque, la connectique 
pour le raccordement au pack batterie et le 
loquet de fermeture du lecteur CD. Hormis cela, 
rien ne changeait. Quinze mois plus tard, le 
25 juin 1994, NEC sortit un dernier modèle de 
DUO : la PCE DUO RX. Vendue 29.800 yens, 
c'est certainement la meilleure alternative pour 
les joueurs qui souhaitent s'adonner à la NEC. 
Vendue avec un pad 6 boutons pour jouer aux 
titres tirés de l'arcade comme Street Fighter 2’ ou 
World Heroes 2, la DUO RX demeure cependant 
difficile à trouver. Commercialisée en fin de vie 
de la gamme, peu de joueurs l'ont acquise. 
L'année 1994 annonçait cependant la fin de 
la gamme... NEC et Hudson souhaitèrent donc 
offrir à leurs fans une fin en apothéose | Des 
conversions quasi-parfaites de jeux NeoGeo 
furent proposées. Le dernier jeu sur Hu-Cardfutmis 
en vente en décembre 1994 [21 Emon Mezase | 
Hotel 6}, mais Hudson préparait également un 
incroyable CD, un ultime cadeau à ses joueurs. 
La firme de l'abeille signa une production 
démentielle sur le plan technologique. Ce 


bouquet final se nommait Sapphire, sorti en 
novembre 1995. Même si tous les regards 
étaient invariablement tournés vers les nouvelles 
consoles PlayStation et Saturn, les amateurs de 
la NEC pleurèrent de joie. Ce jeu, tournant avec 
l’Arcade Card, était une ultime démonstration 
de l'incroyable potentiel de la NEC : un shoot 
avec des déformations, des zooms, affichage de 
polygones, 3D précalculée, morphing... La PCE 
crachait ses dernières tripes mais sortait sous les 
ovations du public. 
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Au total, les ventes japonaises de la gamme 
s'élevèrent à 3,92 millions de consoles standard 
(PCE, Core 1 et 2) et 1,92 million de lecteurs CD 
{modèles DUO inclus}, soit près de 5,85 millions 
de machines ! A titre de comparaison, seuls 
400.000 Mega CD furent écoulés au Japon pour 
3,6 millions de Mega Drive. La logithèque NEC 
comprend 310 cartes [officielles et collectors) et 
près de 450 CD. 
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Si l’on peut parler de succès de la gamme PC 
Engine, on peut en revanche regretter qu'elle 
ne soit pas parvenue à attirer plus de joueurs 
japonais. Très honnêtement, n'importe quel 
spécialiste vous le confirmera : au Japon, la 
PC Engine avait un potentiel suffisant pour faire 
plier Nintendo et sa Famicom. Nombreux furent 
ceux qui se demandèrent pourquoi la PC Engine 
n'était pas parvenue à détrôner la Famicom. Le 
constat est le suivant : 


NEC et Hudson sont arrivés à une époque où 
le parc de Famicom installées dépassait les 
20 millions d'unités. Il était alors bien difficile 
de pénétrer ce marché réservé à un noyau 
de joueurs entre 7 et 16 ans... En effet, déjà 
avec la Famicom, nombreux étaient les parents 
réticents à l'idée que leurs bambins s'adonnent 
aux jeux vidéo plutôt que d'aller jouer dehors. 
Alors imaginez le refus que ces mêmes 
enfants essuyaient lorsqu'ils tentaient de les 
convaincre d'acheter une seconde console ! 
NEC et Hudson se contentèrent donc des 
tranches de joueurs plus matures, adeptes des 
jeux d'arcade et financièrement autonomes. 


Nous venons d'utiliser le terme «financièrement 
autonomes», car il s'avère que le deuxième 
constat des spécialistes se porte sur le prix des 
machines. Si la question du timing aurait pu être 
réglée en quelques petites années d'efforts [NEC 
est bien parvenu à accaparer plus de 50 % du 
marché du PC en quelques mois}, le handicap 
causé par des prix prohibitifs était plus difficile à 
éviter. Tous les joueurs et spécialistes s'étonnèrent 
du prix élevé des machines de la gamme 
NEC ; pourtant en 1987, lors de l'annonce 
du partenariat entre NEC et Hudson, on aurait 
pu croire à de véritables miracles ! Imaginez 
plutôt : NEC HE, fabricant de composants 
électroniques, pouvait utiliser ses produits à prix 
coûtant, contrairement à Nintendo et Sega qui 
devaient s'adresser et acheter à des fabricants 
tiers comme Ricoh, Sharp ou. NEC lui-même ! 
Malheureusement, dans un monde où le sofiware 
rapporte beaucoup plus que le hardware [voir 
hors-série Game Museum 1 sur la Famicom], 
NEC, qui vend le matériel, a eu peur de ne 
réaliser aucun bénéfice - comparé à Hudson qui 
lui, vend du logiciel. Ainsi, au lieu de proposer 


des machines à prix coûtant comme Nintendo, 
NEC décide de faire du bénéfice sur ses consoles 
et de laisser Hudson se faire du bénéfice sur ses 
jeux... Le prix des machines fut donc toujours 
élevé. Et soyons honnêtes, le principe de 
l’Arcade Card, pour ne garder que cet exemple, 
a beau être génial et réaliser des merveilles, 
30.000 yens (250 euros) pour ce «booster» de 
capacités, c'est définitivement trop cher pour le 
joueur de base. Ajoutez le prix des consoles, 
du jeu, des manettes, et vous comprendrez que 
pour jouer à un portage de jeu NeoGeo sur sa 
NEC, il faut débourser pas loin de 1000 euros 
en fonction de sa configuration | 
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Le troisième problème vient ensuite de la 
manière dont NEC a géré son affaire. Comme 
le souligne si bien Kenji Takahashi en 
1991 dans son analyse sur l'avenir du jeu 
vidéo, NEC a volontairement tenté, avec son 
concept de Core {voir plus haut}, d'agir et de 
s'immiscer dans ce secteur comme l'aurait fait 
n'importe quel constructeur de PC ! Le concept 
des PC a ceci d'intéressant qu'ils peuvent être 
perfectionnés, boostés au fil des mois grâce à 
l'ajout de cartes, composants, logiciels et autres 
périphériques. Lorsque l'on sait que le cœur de 
la PCE est le même depuis 1987, on ne peut 
que s'émerveiller en voyant tourner un jeu tel 
que Sapphire |! Cette politique de machines 
évolutives a donc permis de véritables miracles 
technologiques. Malheureusement, si les joueurs 
s'extasient en lisant leurs magazines et en se 
disant «Wow ! Ca tourne toujours sur la PCE 
8l», ils n'y comprennent strictement rien ! Pour 
mieux saisir, rien ne vaut l'exemple de monsieur 
Takahashi : «La Famicom avait ceci de parfait 
qu'elle était simple d'utilisation. Les vendeurs 
dans les magasins de jouets n'avaient qu'à y jouer 
5 minutes pour être capables de répondre aux 
questions des parents. Mais pour la gamme PCE, 
comment pouvaientils faire pour s'y retrouver 
entre les PCE, les Core T et 2, la SuperGraX, 
la Shuttle, les System Cards, les Arcade Cards, 
les différentes DUO et autres périphériques 2 
Incapables de répondre aux questions des 
clients dénués de connaissances techniques, 
ils conseillaient généralement la Famicom. Le 
principal problème de cette gamme est que NEC 
n'ait pas remarqué que le secteur de la console de 
jeux vidéo s'adressait à des joueurs généralement 
jeunes et que sa politique proche des utilisateurs 
de PC n'était accessible qu'auprès de joueurs déjà 
très au courant des évolutions technologiques.» 
C'est pourquoi la grande majorité des joueurs 
sur NEC était composée de joueurs matures et 
avides de miracles technologiques. Une niche très 
active, mais malheureusement moins nombreuse 
que la population de jeunes joueurs Famicom.… 
Ce phénomène alla même en empirant avec 
le CD-Rom puisque, outre son prix, on y vit un 
grand nombre de jeux pour adultes : le premier 
jeu officiellement interdit aux moins de 18 ans 
de l'histoire des consoles est sur NEC CD, où 
l'on voit des cinématiques animées de tortures 
physiques [NDLR : et Custer's Revenge, alors ?]. 


Bien que sortie en septembre 1987 au pays du 
Soleil Levant, la PCE est présentée tardivement 
au public français. C'est le magazine Tilt 
Microloisirs, dans un dossier sur le jeu vidéo 
au Japon {numéro d'avril 1988), qui en révélera 
l'existence. Alain Huygues-Lacour, l’un des 
rédacteurs de cet article, la couvre d'éloges ! 
Quelques mois plus tard, en décembre 1988, 
M. Gilles Breuil, alors patron des célèbres 
boutiques Shoot Again, décide de tenter sa 
chance et d'importer quelques consoles. Le prix 
en import ? 2350 francs. Ca fait mal, mais 
l'exclusivité, ça se paie |! Les premiers jeux à 
être importés sont R-Type 1 et 2, Kato Chan & Ken 
Chan et Victory Run [450 francs à l'unité}. Ce n'est 
pourtant qu'au début de l’année 1989 que la 
PCE parviendra à réellement se faire connaître. 
Avec de subtils «partenariats» liant Shoot Again 
et Tilt, la console fait petit à petit sa pub. Afin 
de ne pas être à la ramasse, d’autres suivent 
l'exemple : c’est ainsi que les boutiques Ultima 
Games et Micromania débutent également la 
vente de PCE et créent des liens avec d'autres 
canards (Génération 4, Joystick et Micro 
News). Dès le milieu de l’année 1989, la PCE 
fait la une de toutes les rubriques consoles des 
publications ! Les magazines de l’époque, sous 
le charme de cet ouisider venu contrer les plans 
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Saviez-vous que le mot Sopalin servant à désigner 
le célèbre papier absorbant a tout simplement 
été composé à partir des premières syllabes du 
nom de l'entreprise SOciété du PApier LINge ? 
Marrant non ? Il en est de même pour l'entreprise 
fondée par Laurent Derennes : Sodipeng ! 
Derrière ce nom barbare se cache en réalité 
les mots SOciété Distributrice de la PC Engine. 
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de Sega et Nintendo, réservent une grande 
place aux tests de ses jeux. Il n’en faudra pas 
plus pour persuader les nombreux lecteurs de 
l'excellence de cette machine ! En quelques 
semaines, la demande auprès des boutiques 
important la PCE se fait de plus en plus forte. 
Malheureusement, réglée pour le marché 
japonais [affichage à câbles RV et 60 Hz, elle 
n'est pas à la portée de tous les postes. Rares 
sont les gens à posséder un téléviseur qui accepte 
le NTSC à cette époque. Seule une poignée 
d'élus peuvent se permettre de consommer de 
la NEC. Ces quelques restrictions techniques 
désespèrent de nombreux fans qui doivent 
se contenter de lire les tests dans la presse. 
Evidemment, tous ces joueurs représentent une 
perte de consommateurs potentiels considérable 
pour les boutiques faisant de l'importation. Sous 
l'initiative de Shoot Again, nombreux furent les 
magasins qui proposèrent alors de vendre des 
consoles modifiées et d'en permettre l’utilisation 
sur une majorité de postes : ils bidouillaient 
alors la console pour remplacer la prise antenne 
servant de sortie vidéo en câble RGB ! Dès 
lors, rien ne va plus : bien que le principe et 
la pratique de cette méthode de vente soit plus 
ou moins légale, la console s'écoule comme des 
petits sushis ! 


Fondée en novembre 1989 et tout d'abord 
située à La Gacilly (56), la société déménagera 
quelques mois plus tard du côté de la capitale 
à Montreuil Sous Bois (93). Les dirigeants 
de cette nouvelle société étaient conscients 
de l'énorme potentiel de la petite Japonaise 
et bien décidés à ne pas laisser quelques 
boutiques parisiennes s'octroyer tout le gâteau. 
Au début de l’année 1989, ils se rendirent au 
Japon et rencontrèrent les responsables de la 
distribution de la console NEC. Leurs intentions ? 
Obtenir les droits pour importer et distribuer 
officiellement la console en France ! Les cadres 
japonais, curieux d'apprendre que la console 
était déjà importée et jouissait d'un intérêt très 
poussé auprès des Français, firent alors un geste 
on ne peut plus généreux. Ils cédèrent à leurs 
visiteurs les droits de la gamme NEC PC Engine ! 
En réalité, la venue des Français arrangeait 
bien leurs affaires : exactement à la même 
époque, NEC préparait la sortie officielle de 
la NEC aux USA et n'avait absolument pas le 
temps de déléguer sa console à ses filiales en 
Europe. La sortie de la NEC en Amérique du 
Nord ne s'annonçait guère encourageante et 
percer le marché américain leur coûtait les yeux 
de la tête. Ainsi, l'aide proposée par ces jeunes 
Français allait leur permettre de tester le vieux 
continent à moindres frais ! Le contrat fut court 
et précis : NEC Japon s'engageait à fournir ses 
consoles à Sodipeng en récupérant au passage 
une petite commission, et Sodipeng était libre 
d'en faire ce qu'il voulait (marketing, traductions, 
distribution..). En d'autres termes, une fois les 


machines et les jeux envoyés, NEC ne s’occupait 
plus de rien ! Par ce procédé, NEC souhaitait 
faire de Sodipeng son «testeur de marché». En 
cas de succès aux Etats-Unis, il prévoyait ensuite 
de reprendre le flambeau et de travailler main 
dans la main avec Sodipeng pour une invasion 
européenne | De retour en France, Sodipeng 
se prépara activement à rentrer dans la lutte 
et commença à se faire connaître dès le mois 
de décembre 1989, avec une publicité mettant 
en valeur la PC Engine blanche agrémentée du 
slogan «Au-delà de vos rêves». Cette annonce, 
qui proposait la PCE à 1790 francs, était 
en réalité un avis de recherche adressé aux 
revendeurs. En effet, Sodipeng cherchait tout 
d'abord à s'aïirer les grâces des grosses 
enseignes françaises. Il leur faudra cependant 
de nombreuses semaines de tractations avant de 
convaincre les dirigeants de la FNAC, qui sera 
leur premier grand partenaire. La PCE fut donc 
tout d'abord distribuée timidement au premier 
trimestre de l'année 1990 à la FNAC pour 
1790 francs. Petit à petit, Sodipeng trouvera de 
nouveaux créneaux pour sa distribution (Auchan, 
Boulanger, Continent, Virgin Megastore puis 
Carrefour, Majuscule, Plein Ciel}. On ne peut 
qu'être surpris de constater avec quelle énergie 
ces grands distributeurs ouvrirent leurs portes 


à cette console venue tout droit du Japon. En 
décembre 1990, soit un an plus tard, pas moins 
de 30.000 consoles et 110.000 jeux avaient 
trouvé preneurs | Replacé dans le contexte de 
l’époque, ce résultat était un véritable exploit ! 
Très rapidement, Sodipeng met également une 
hotline téléphonique [les standardistes étaient 
d'ailleurs très amicaux] ainsi qu'un portail minitel 
(3615 SODIPENG) à la disposition des joueurs 
pour une meilleure communication. Lorsqu'on y 
repense, on ne peut qu'applaudir à deux mains 
les efforts et les exploits réalisés par cette petite 
société d’une petite dizaine d'employés ! Il s’agit 
même là d'un véritable tour de force, car la 
tâche était loin d'être évidente. Avec un soutien 
aussi léger de la part de NEC Japon et d'aussi 
maigres moyens, Sodipeng ne partait pas sous les 
meilleurs auspices ! C'est ce manque de moyens 
qui fit du tort à la machine, le problème principal 
restant la barrière linguistique. Les jeux ne sont 
pas traduits à l'écran et pour certains titres, la 
méconnaissance du japonais est handicapante. 
Bien sûr, pour être distribué à la FNAC et dans 
les autres grandes enseignes, Sodipeng s'était 
engagé à proposer au minimum une traduction 
en français du manuel d'utilisation avec chaque 
jeu et chaque console. On se souviendra surtout 
avec un sourire au coin des lèvres des feuilles 
rapidement tapées à la machine et photocopiées 
que l'on trouvait en ouvrant les jolies boites CD 
de la PCE ; ça faisait partie du folklore. 

Les premiers problèmes de Sodipeng viennent 
cependant de NEC France En effet, ces 
derniers, non informés des accords passés 
avec NEC Japon, se demandent de quel droit 
Sodipeng distribue la console sur le territoire 
français. En septembre 1990, NEC France 
fait publier dans plusieurs magazines destinés 
à la jeunesse une annonce pour le moins 
surprenante. Nous l'avons retrouvée pour 
vous | NEC France avertit les consommateurs 
que la gamme PCE [écrite avec des fautes, un 


7 AVERTISSEMENT 


Les sociétés NEC CORPORATION, NEC HOME ELECTRONICS Ltd, et NEC France S.A. 
{ci-après NEC) ont récemment été informées que les jeux-vidéo PC ENGINE, COREGFX et 
SUPERGFX sont offerts à la vente en France. NEC estime nécessaire de porter 
à l'attention des consommateurs les informations suivantes : 


1. PCENGINE, COREGEX et SUPERGEX sont produits par MEC 5 
Hame Electronies, Ltd. pour ètre utilisés seion larorme ATSC. 
lis ne sont pas compatibles avec la norme SECAM, ni avec 
aucune autre norme. line sant pas équipés de prise PERITEL. 
Pour cesaisons NEC reles distribue pas en France ni d'aiffeurs 
dans aucun autre étar de la Communauté Euragéenne. 


2. Maya à présent aucun disribureur de PCENGINE, COREGFX 
et SUPERGEX agréé en France où dans um autre état de Fa 
Communauté Européerne En conséquence si l'on vous 
propose des FC ENGIME, COREGEX et SUPERGFX réautés 
compatibles avec la norme SECAM, vous devez être informé 
qu'ils auronr été soit modifiés soit pourvus d'un acressaire par 
um tiers (ci-après les versions modifiées de PC ENGINE, 
COREGEX at SUPERGEX). Ces modifications où jane- 
tions auront êté effectuées sans l'autorisation de 


NEC Corporation. NEC Home Eectranies. NEC France SA. 


MECentenddégagenrsaresponsabitépourtousdéfautssurve 
mart sur des versions modifiées de PC ENGINE, COREGEX ec 
SLPERGEX er route implication dans des Higessunvenantentre 


quelques mois après sa sortie 
japonaise et bien qu'elle ait 
le soutien de toute la presse 
{un journaliste de Tilt écrira 
même que «la SuperGraiX est 
incontestablement la console 
du futur»], elle connut le même 
sort qu'au Japon : un bide ! 
Cette sortie est néanmoins 
l’occasion pour l'importateur 
français de baisser le prix de 
la CoreGrafX, qui passe à 
1490 francs. En fait, toutes les 
consoles de la gamme NEC 


NEC 


comble !} n'est pas officiellement distribuée 
en France et que NEC France ne pourra en 
aucun cas être tenu responsable des éventuels 
dysfonctionnements des consoles, modifiées 
par Sodipeng ou autres | Sodipeng a en effet 
mal géré sa communication au sujet du service 
après vente et les consommateurs, ne sachant 
que faire, se sont naturellement tournés vers 
NEC France... Bref, ce sont plusieurs dizaines 
de consoles en attente de validation de garantie 
qui arrivent en quelques mois dans les locaux 
de NEC France. l'annonce prévient donc les 
joueurs que NEC ne peut en aucun cas assurer 
le SAV des versions modifiées. 

En réalité, la responsabilité de ce malentendu 
revient à NEC Japon qui a purement et 
simplement oublié de prévenir sa filiale française 
du statut de Sodipeng.… 

C'est au milieu de l’année 1991 que Sodipeng 
marque un grand nombre de points. La France 
est en effet le seul pays à profiter du pack 
collector CoreGrafX Puissance 5 {qui comprend 
la console, un quintupleur, deux manettes et 
un jeu pour 1290 francs !}. La sortie de jeux 
comme F1 Circus, Final Match Tennis, Ninja Spirit 
et PC Kid fit également du bien aux ventes de 
Sodipeng. La SuperGrafX fut également importée 
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ont été importées et distribuées 
sauf la LT, la Shuttle et les deux dernières DUO. 
Malheureusement, si les ventes auprès des 
joueurs les plus accros sont satisfaisantes, il 
faut tout de même avouer que les résultats sont 
à des annéeslumière des ventes de jeux NES, 
Master System ou Mega Drive. Sans oublier que 
la Super Nintendo est désormais officiellement 
annoncée. Au printemps de l'année 1993, 
Sodipeng organise une réunion destinée à 
expliquer aux employés que leur destin est 
scellé : ils doivent jeter l'éponge. Pour mettre 
un terme à l'existence de l'entreprise, ils doivent 
d'abord se débarrasser de leurs stocks. Courant 
93, une gigantesque campagne publicitaire est 
alors lancée dans toute la presse spécialisée : 
toutes les consoles et tous les jeux sont désormais 
bradés ! D'un seul coup, la PC Engine GT passe 
de 2490 francs à 1490 francs, la CoreGrafX 
est alors vendue 290 francs et la PC Engine 
Duo 2190 francs ! Idem pour les jeux qui sont 
vendus dans de jolis packs de trois [de 99 à 
199 francs selon le pack]. Les joueurs français 
les plus avertis sentent alors que rien ne va plus 
du côté de Sodipeng. Surtout que le slogan de 
leur campagne leur donne un indice gros comme 
un building : «NEC, l'explosion l». Sodipeng 
est alors en fin de vie. l'été arrive et sonne le 
glas d’une société qui aura tout donné pour 
une console qui le méritait ; on n'en entendra 
plus jamais parler. Quoi qu'il en soit, en dépit 
de ses faibles moyens, Sodipeng aura marqué 
toute une génération de joueurs qui lui seront 
éternellement reconnaissants pour tout ce qu'elle 
aura fait pendant ces années. au-delà de leurs 
rêves. 
Notons enfin que la gamme PC Engine fut 
également distribuée par Sodipeng dans 
d'autres pays d'Europe (mais sous des noms 
différents) comme l'Espagne {par la société Tour 
Vision}, au Benelux [AP Electronics} et en Suisse 
{Logico Software]. 
[Message à leur attention : si d'anciens 
responsables ou employés de Sodipeng me 
lisent, qu'ils prennent contact avec la rédaction !] 
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Le premier modèle de la gamme NEC ! Utilise une sortie RF (sortie antenne] pour être reliée au poste de 
télévision. Un adaptateur [AV booster) permet à la console d’être utilisée sur des prises RGB, pour plus de 
facilité et un meilleur rendu. A noter que la PC Engine reste la plus petite console de salon au monde | 


Toujours soucieux d'être au top technologique, NEC offre au monde la première console utilisant le CD-Rom ! 
Cette innovation permit de stocker 540 Mo de données. Le lecteur se trouvait dans une malette transportable et 
pouvait même lire les CD audio. Pour jouer aux jeux Super CD-Rom?, il vous faudra la System Card 3. 


La PC Engine Shuttle aborde cette fois-ci un design faisant penser à une soucoupe volante. Strictement identique 
techniquement à la première PC Engine, elle est cependant amputée de son port permettant de relier le CD-Rom. 
Elle est donc moins chère que la PC Engine de base | 


Faisant irrémédiablement penser à un radiateur de l'époque, cette console 16 bits aurait été promis à un brillant 
avenir si les éditeurs tiers avaient emboîté le pas. Seuls 5 jeux (de très grande qualité cependant) furent commer- 
cialisés. Bref, échec total ! Toutes les Hu-Cards normales sont compatibles sur cette console, qui peut en outre 
être reliée au Super CD-Rom. 


Un an après la sortie de la PCE sort la CoregrafX ! Pour le même prix, les joueurs bénéficient d’une modification 
de la couleur de la coque, d’un nouveau nom, d'un nouveau pad « auto-fire » et d'une sortie AV en configuration 
de base. Mis à part cela, elle reste strictement identique à la PC Engine. 


Faisant partie intégrante du concept « core » de NEC et d'Hudson, la PC Engine GT a toujours été un bijou de 
technologie ! Entièrement compatible avec les Hu-Cards, cette superbe portable continue d'impressionner techni- 
quement. Elle impressionne aussi par sa forte consommation en piles : 6 alcalines pour 2 heures 30 de jeu. 


LT Unit CD-ROM Boîte de DUOR TURBOGRAFX (CoreGrafX US] 


1 an et demi après la CoregrafX, la CoregrafX 2 est dans les bacs ! Quels sont les changements par rapport à 
la première Core ? La couleur du logo | Et son prix | En effet, la console est désormais vendue moins de 20.000 
yens pour tenter d'anticiper l'arrivée de la Super Famicom.… 


Originellement prévue pour permettre aux joueurs SuperGrafx de jouer aux jeux CD-ROM sans besoin d'ajouter 
l'adaptateur encombrant RAU-30, cette machine est aussi compatible avec les CoregrafX. Plus rapide et plus 
performante que le premier lecteur CD-Rom, elle inclut la Super System Card 3 pour lire tous les CD (sauf les 
jeux Arcade Card). 


Indéniablement plus « design » que les deux modèles précédents de CD-Rom, la Duo est également plus écono- 
mique et plus petite. À noter que la première DUO comprend une prise jack pour casque audio avec réglage 
du volume ainsi que des encoches au dos afin d'y connecter une batterie indépendante. Permet de lire les Hu- 
Cards, les CD-Rom de base et les Super CD-Rom |! 


Véritable vitrine technologique de NEC, la IT est destinée aux adultes qui voyagent beaucoup. Avec son tuner 
TV integré et sa compatibilité avec le CD-Rom? et le Super CD-Rom? par l'ajout d’un petit adaptateur, la LT est 
une console « transportable » (pas de compartiment à piles] pour les plus fortunés ! Aujourd’hui encore, elle 
coûte une véritable fortune ! 


Vendue 20.000 yens moins cher que la première DUO, la DUOR n'apporte rien de nouveau. Si ce n’est qu'elle 
perd au passage la prise casque audio et le loquet de protection de l'ouverture du local à CD. 


Dernière console de la gamme NEC 8 bits, la DUO-RX connaît également une baisse de prix conséquente {ré- 
duction de 10.000 yens supplémentaires sur la DUOR] et est même offerte avec une manette 6 boutons pour 
profiter pleinement des jeux utilisant le potentiel de l’Arcade Card. Bref, si vous voulez acheter une NEC et pro- 
fiter de tous les jeux, prenez une DUO. Une DUO:RX de préférence pour la manette avec une Arcade Card. 
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NEWS / IMPORT / OLDIES / 


//// CONSOLES : 
Dreamcast (en boite) 
Super Grafx (en boite) 
Duo r (en boite) 

Duo 

NeoGeo cart (en boite) 
Nec core grafx (neuve) 
Super Famicom (en boite } 
Super famicom 

Saturn blanche (en boite) 
Jaturn 

Pippin at mark (en boite) 
Wonderswan (pack ff) 
Nintendo ds lite neuve 
Dreamcast R7 (en boite) 
NeoGeo cart 

neogeo cd (neuve) 


VPC 24/48H 


Paiement sécurisé CB 
Envoi colissimo suivi 
Chronopost / UPS 


Hotline du lundi au vendredi (contact) 


CONSOLES / ACCESSOIRES / 


V7 PS2 : 
Dragon quest shoumen yangus no fushigi na daibouken 
Final fantasy XI all in one pack 2006 
NeoGeo fighter stick 3 moonlight version 
The king of fighters orochi collection 
Winning Eleven 10 


VI, PSP : 
Dragon Ball z shin budokai 
Dragon Quest & Final Fantasy in itadaki street portable 


ZIJN DS € 

Guilty Gear dust strikers 39 
Tenchu Dark shadow 55 
Top Gun 39 
Densetsu no Stafi 4 49 
Jump Superstars 55 
Bleach 54 


//// GameCube 
Naruto 4 jap 
Bleach jap 


jap 
jap 
jap 
jap 
jap 


ap 
jap 


NEO GEO CART & MVS 


STICK ARCADE 
MEGADRIVE 
SUPER FAMICOM 
DREAMCAST 
NEOGEO CD 
NEC 
PLAYSTATION 
SATURN 
NINTENDO64 
GAMEBOY 
MASTER SYSTEM 
NES 

ARCADE SYSTEM 
VIDEO 
GOODIES 
BOOKS 
MAGAZINE 
GAMEFAN 
RETROGAME 


/<FREETALK 


CES JEUX QUE VOUS ADOREZ, MAIS QUE NOUS DETESTONS ! 


Y'a des dimanche comme ca, où rien ne va. Vous posez un pied parterre et c'est pas le bon. Vous regardez l‘heure et il'est trop 
tard\pour se lancer dans de grandsiprojets et trop tôt pour se recoucher. Un oeil par la fénêtre et le temps ne vous fait pas non 
plus la fête... Dans ces cas-là, ilnetreste qu'à, s'insérer un de ces jeux monumentaux et consensuels qui, lui au moins, vous\appor: 
fera du sûr. Sauf qu'aujourd'hui, même lui, vous trouvez matière à le détester... 

Voici quelques tranches de Vies dont les opinions n'engagent bien sûr que nos rédacteurs. H:Falcon 


V-RALLY ! 


Imaginez un jeu de rallye où les véhicules en question font office de ballons 
gonflés à l'hélium, prenez des environnements variés mais terriblement 
aseptisés, saupoudrez le tout d'un zeste sonore digne d'un moustique en rut 
et vous obtenez VRally sur PlayStation. Ce titre made in Eden n’a décidément 
rien de paradisiaque face à un concurrent du nom de Sega Rally. Qu'on me 
rende ma Saturn | 


RADENIUINS Je hais la plupart des jeux Acclaim/Midway, Mortal Kombat et NBA Jam en 
ÉSRE particulier. MK parce que son système et l'animation de ses personnages sont 
L'U trop rigides pour être plaisants… et pour le basket sur SNES, j'avais hésité entre 

Looney Tunes Basketball (Space Jam avant l'heure | et NBA Jam TE. J'ai pris le 
premier, et je ne l'ai jamais regretté. 


85 PUSH START 
2 RDEN 


Final Fantasy VII, parce qu'il a eu le malheur de sortir après le 6, parce qu'il a 
fait partir la série dans une voie plus que discutable, parce qu'il a démocratisé 
le RPG alors qu'on ne lui avait rien demandé, parce que les combats à 3, parce 
que les persos « Popeye », parce que Costa Del Sol, parce que les invocations 
qui durent trois plombes et surtout, parce qu'il y a un bâton de trop dans le 
numéro. | HATE HATE HATE YOU ! 


tone) 


GHOULS'N GHOSTS 111! @=— SUPER SROCKIMELT 


J'ai toujours haï la série de Capcom Ghouls’n Ghosts’n Goblins. Dieu sait Fu 
pourtant comme j'aime les jeux rétro mais celui-là, je n'ai jamais pu l'encadrer. * 
Quelle que soit sa version | Injouable, trop difficile, énervant à souhait, je n'ai 

jamais réussi à y voir autre chose qu'une pompe à fric dans les salles d'arcade. 

Et puis l’autre là (Arthur, quel nom de bouffon), avec son caleçon, quelle tache | 

Ca y est, je suis énervé | C'est malin, qui a eu l'idée d'un tel freetalk 2 [moi ? 

Oh pardon). 


ZAXXON !! 


Zaxxon est un précurseur. mais pas dans le bon sens : c'est le premier exemple 

flagrant d'une volonté d'innovation qui prend le pas sur la raison et la logique. 

Jamais, malgré tous mes efforts, je n'ai pu me faire à cette représentation 3D iso 

avec gestion de la profondeur, qui oblitère littéralement le caractère instinctif 

qui sied aux shmups. Finalement c'est un peu comme la politique «100 % 

3D» que Sony imposait sur PlayStation : une direction préjudiciable pour le 

gameplay car prématurée. 

C'est aussi un précurseur de teh 1337 rOXXOr sp33<h, avec ses deux gros Xen  Cormano 
plein milieu du mot. wOOtl Z4><><On! 
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